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RESUMO

O ato de aprender e ensinar tem-se modificado ao longo do tempo,
seguindo os caminhos tragcados através das demandas cientificas,
politicas e societarias, que se manifesta num quadro dindmico, cada vez
mais complexo, em constante mutacdo, onde o espago/tempo
apresentam outra dimensionalidade, e o “aprender” estende-se pelo
periodo da vida ativa dos individuos. A crise pandémica, com efeitos
nefastos transversalmente a toda a atividade humana, veio colocar o
sistema educativo no centro do debate publico, e de repente, parece que
tomadmos consciéncia da sua importancia no desenvolvimento da
economia e da sociedade. O ensino remoto de emergéncia, dali advindo,
veio expor, a caréncia de meios materiais por parte de muitas
familias/cidaddos, e fraca competéncia digital da generalidade de pais,

alunos e professores.

A boleia das tecnologias e aplicacdes adotadas durante esse periodo,
hoje, a predisposicao e a maior credibilidade das TIC é inquestionavel.
Numa tentativa de validar a ampliacdo da paleta de recursos atualmente
utilizados em contexto educativo, aproveitando uma tecnologia
emergente, - Realidade Virtual Imersiva - através de um “Head-
mounted display” (HDM), desenvolveu-Se esta investigacao, no sentido
de experienciar a utilizagdo, de um instrumento raramente utilizado nas
Escolas Basicas, na disciplina de Educacdo Visual através de uma
aplicagdo destinada ao tragado de Graffitis e de uma atividade

desenhada para esse fim.

Esta decorreu em contexto educativo, envolveu trés turmas do oitavo
ano de escolaridade (55 alunos) de uma escola do Distrito de Leiria no
ano 2023. O principal objetivo foi perceber se a utilizagdo do simulador
de Graffitis Kingspray através de um “Head-mounted display”, vulgo,
Oculus de Realidade Virtual, poderia apresentar-se como uma mais-
valia no desenvolvimento de competéncias no dominio da técnica do

desenho e pintura, a partir da execucdo de graffitis virtuais.



Para tal foi realizado um trabalho de levantamento bibliografico e
andlise de conceitos em torno de Realidade Virtual, imersiv
learning, Imersdo, engajamento, presenca, origem e evolucdo da RV,
utilizacdo de simuladores na educacdo e foram realizadas cinco

atividades relativas a execucdo de Graffitis.

A andlise dos dados recolhidos indica que o interface do instrumento e
da aplicacdo sdo bastante inteligiveis, com uma curva de aprendizagem
curta, que a atividade desenvolvida foi significativa, e mostrou efeitos
visiveis nos dominios da técnica do desenho e pintura, que melhoraram

ao longo do tempo.
Palavras chave

Educacdo Visual, Graffiti Virtual, Realidade Virtual



ABSTRACT

The act of learning and teaching has changed over time, following the
paths traced through scientific, political and societal demands, which
manifests itself in a dynamic, increasingly complex, constantly
changing framework, where space/time present another dimensionality,
and “learning” extends over the period of individuals’ active lives. The
pandemic crisis, with harmful effects across all human activity, placed
the educational system at the center of public debate, and suddenly, we
seem to have become aware of its importance in the development of the
economy and society. The resulting emergency remote teaching
exposed the lack of material resources on the part of many
families/citizens, and the weak digital competence of most parents,

students and teachers.

Riding on the technologies and applications adopted during this period,
today, the predisposition and greater credibility of ICT is
unquestionable. In an attempt to validate the expansion of the palette of
resources currently used in an educational context, taking advantage of
an emerging technology (Immersive Virtual Reality) through a “Head-
mounted display” (HDM), this investigation was developed in order to
experience the use of an instrument rarely used in Basic Schools, in the
Visual Education discipline through an application designed to trace
Graffiti and an activity designed for this purpose.

This took place in an educational context, involving three eighth-year
school classes (55 students) from a school in the District of Leiria in the
year 2023. The main objective was to understand whether the use of the
Kingsspray Graffitis simulator through a “Head-mounted display” ”,
commonly known as Virtual Reality Glasses, could present itself as an
added value in the development of skills in the field of drawing and

painting techniques, based on the execution of virtual graffiti.



To this end, a bibliographic survey and analysis of the concept of
Virtual Reality, immersive learning, Immersion, engagement, presence,
origin and evolution of VR, use of simulators in education were carried
out and five activities related to the execution of Graffitis were carried
out.

The analysis of the data collected indicates that the interface of the
instrument and the application are quite intelligible, with a short
learning curve, that the activity developed was significant, and showed
visible effects in the areas of drawing and painting techniques, which

improved throughout the year. time .]
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INTRODUCAO

Este projeto foi realizado no ambito da unidade curricular de Projeto do Curso de
Mestrado em Utilizacdo Pedagdgica das TIC, da Escola Superior de Educacéo e Ciéncias

Sociais do Instituto Politécnico de Leiria.

A realidade pds pandémica trouxe consigo uma transformacdo digital ainda mais
acelerada, transversalmente a toda acdo humana, trazendo para a consciéncia coletiva a
constatacdo de que o exercicio da plena cidadania, tera de passar inevitavelmente pela
literacia digital, e pela aprendizagem ativa ao longo de toda a vida. Nesse sentido o
presente projeto partiu do zero, visando vivenciar em conjunto com 0s alunos, uma
experiéncia de aprendizagem realizada a partir da utilizagdo de um meio tecnoldgico
inovador, disruptivo, escasso enquanto oferta ao nivel da formacao de professores (Lee
et al., 2021, pp. 48-51), Centros de Formacdo de Associacdes de Escolas e, por
consequéncia, nas escolas do Ensino Basico no contexto da disciplina de Educacéo Visual
ou até de outras disciplinas. Neste caso pretendeu-se aquilatar da sua contribuicdo no
dominio da técnica de desenho, pintura e bem-estar social e individual.

Para podermos sentir e avaliar os resultados das experiéncias vivenciadas através de
Oculos de Realidade Virtual Imersiva relativas ao Graffiti e a sua consubstanciacéo,
“materializacdo” de emogdes, conhecimentos e aprendizagens significativas,
desenvolveu-se um conjunto de a¢Ges em ciclos. Ap6s uma breve abordagem ao tema,
passamos a acdo comecando por realizar um projeto individual, posteriormente ao
trabalho colaborativo e cooperativo para dar lugar a sua execucao e construcao utilizando
tintas em spray e tintas virtuais. Uma vez encerrados estes ciclos, proporcionou-se a

oportunidade de executar 0s mesmos projetos, individualmente, em ambiente virtual.

O presente relatério € constituido por uma parte introdutéria e quatro capitulos. A
primeira parte consiste numa reflexdo pessoal acerca das condi¢Oes e condicionantes
ambientais, contexto de trabalho e o designio do legislador. Segue-se-lhe um primeiro
capitulo, que aborda o enquadramento teorico relativo a tecnologia adotada, a pertinéncia
da sua utilizacgdo em meio escolar, 0s processos propriocetivos, cognitivos e
metacognitivos enquanto partes do projeto desenvolvido em contexto. O segundo capitulo
foi dedicado a metodologia adotada nesta investigacdo face a questdo de partida,

caraterizacdo dos grupos envolvidos, técnicas e métodos de recolha e tratamento de
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informacdo. O terceiro é relativo ao contexto em que decorreu a investigacao,
interpretacdo dos dados recolhidos, apresentacdo das principais conclusfes relativas a
utilizacdo de um simulador de pintura virtual, face aos objetivos definidos. Por fim, o

ultimo capitulo discorre acerca de algumas conclusdes que este estudo veio despertar.

PERTINENCIA E RELEVANCIA DA INVESTIGACAO DESENVOLVIDA

Este ponto pretende enquadrar o contexto em que a acdo investigativa teve lugar, partindo
de uma reflexdo pessoal acerca das restricdes impostas pelo momento pandémico e pds
pandémico que a antecederam tendo em consideracéo a pratica atual, na identificacdo do

problema e a legislacdo na delimitacdo do campus a intervencionar/atuar.

CONFINAMENTO E POS CONFINAMENTO
Os alunos do 3.° Ciclo do Ensino Bésico (3.° CEB) da disciplina de Educagao Visual (EV)

do 7.2, 8.° e 9.° ano, de uma Escola do concelho de Leiria, onde me encontro a exercer,
tém estado de certa forma, condicionados a utilizar suportes de pequeno formato (maximo
A3), situacdo pontuada por exce¢bes em que utilizam formatos maiores. Relativamente
aos elementos riscadores, predominam o lapis de grafite/cor, marcadores hidrogréficos,
canetas, pasteis secos e oleosos. Dentro destes instrumentos, a manipulagéo do pincel e
tintas estiveram, salvo raras excecOes, inacessiveis durante dois anos letivos seguidos (no

periodo de confinamento e pds confinamento com a “turma na bolha”).

No primeiro momento de confinamento entre marc¢o e junho de 2020, durante o periodo
de Ensino a Distancia (E@D), as atividades desenvolvidas com os alunos incidiram na
manipulacdo de instrumentos de tracados rigorosos (geometria plana, perspetiva
axonométrica e projecdes ortogonais), desenho a vista, pintura com lapis de cor e

producdo de trabalhos sob a forma digital.

Quando de regresso a atividade presencial, face to face, nos anos letivos 2020/2021, e
2021/2022, o plano de contingéncia a que a escola ficou comedida obrigou a existéncia
de regras muito apertadas quanto a circulacdo de alunos e professores, distribuicdo de
equipamentos, espacamentos minimos entre alunos e entre estes e os professores. A cada
turma (bolha) foi atribuida uma sala, da qual os alunos sé saiam para o recreio, sala TIC
e ginasio. Todas as turmas, exceto uma, ficaram sem a sala especifica de EV. Durante as

aulas, o professor ficou impedido de sair de um estreito corredor a toda a largura da sala



e de se aproximar dos alunos, acabando por ter de apreciar as producdes, ao longe, e
através de fotografias, sendo a interacdo realizada de forma oral ou escrita, mas sem
contacto nem troca de instrumentos riscadores/suporte. Os trabalhos desenvolvidos pelos
alunos, tiveram de se cingir, no que a manipulacéo diz respeito, ao espaco diminuto das

suas secretarias.

As salas ficaram sem espaco para outras areas que nao as de circulagdo, arrumacao
(cacifos), de trabalho individual (aluno e professor), desprovidas de lavatorios e acesso a
agua, exceto a sala especifica de EV. Ainda assim, nessa sala, o processo de lavagem dos
materiais mostrou-se moroso, pois cada aluno s6 pode limpar, a vez, 0s seus proprios

materiais.

Nestes anos letivos os trabalhos também foram executados sob suportes de pequena
dimensdao (A4 e por vezes A3) e em suporte digital. O curriculo da disciplina
desenvolveu-se através da realizacdo de diversas atividades que consistiram em tracados
rigorosos (geometria plana, perspetiva axonomeétrica e proje¢des ortogonais), desenho a
vista de formas naturais e artificiais numa escala ampliada, perspetiva conica com um e
dois pontos de fuga, concecdo de logotipos, cartazes para dias comemorativos e
fotografia. Os desenhos foram “coloridos” utilizando o lapis de grafite, lapis de cor,
marcadores hidrograficos e lapis de cera. As producdes digitais e fotograficas foram feitas
utilizando os smartphones e a plataforma Adobe Spark, atualmente “Adobe Express”.

Quanto as representacdes tridimensionais, durante estes periodos, ndo foram abordadas,
pois estivemos a trabalhar fora das salas especificas (salas de EV), com o0s
condicionamentos acima descritos sendo que nao estdvamos autorizados a deixar fosse 0

que fosse exposto dentro da sala.

A partir do segundo periodo do ano letivo 2021/2022, com o aligeiramento das medidas
do plano de contingéncia da escola, foi possivel proporcionar experiéncias de
aprendizagem diferentes e ir para o exterior da sala de aula, fazer fotografia digital,

desenhar perspetiva (conica) e elementos naturais/artificiais.

A PRATICA LETIVA
Atualmente ao observar os meus alunos a trabalhar, registo que a dimenséo da superficie

de trabalho do tampo das suas secretarias com (80cm x 55cm) € pequena para uma folha

A2 (42cm x 59,4cm), excedendo os limites do tampo, quando colocada na vertical, e
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mesmo com folhas mais pequenas A4 e A3, este ainda comporta outros
materiais/instrumentos, diminuindo o seu espaco util. As mesas e cadeiras que permitem
ajustes em altura, também de acordo com o referido em Carnide (2006) e Assuncédo

(2011), séo quase inexistentes.

Tal como afirma Carnide (2006, p. 6) “O mobiliario escolar dos fabricantes €
maioritariamente concebido sem considerar as caracteristicas antropométricas do
utilizador individual. Enquanto poucos planos de trabalho oferecem uma amplitude de
ajustamentos em altura, cadeiras de diferentes dimensdes, 0s ajustamentos posturais
individuais para o assento, bragos ¢ encosto sdo quase inexistentes”, 0 que Seria
recomendavel, face a compleicédo fisica de uma parte bastante significativa dos alunos,
conforme perceciono e varios estudos indicam (Ezzati, 2016; Rodriguez-Martinez et al.,
2020; Valente et al., 2022).

Para alguns, a distancia entre a parte superior da coxa e a estrutura inferior do tampo é
inexistente ou de cinco ou seis centimetros, como consequéncia, este € arrastado quando
os alunos se viram ou mexem. Para outros alunos, de estatura mais baixa, a parte superior
do tampo esta muito alta. A reacdo natural, é trabalharem alternando a posicao, de lado e
de frente, debrucados sobre o plano, descarregando o peso do tronco e cabeca sob 0s
bracos, cotovelos e antebracos, outros adotando a posi¢do de 16tus ou sentando-se na
ponta da cadeira, pois quase ndo chegam com 0s pés ao chao.

Estas posturas dificultam a execucdo de tracados com mobilizacdo de todo o braco e
ombro, a consequente aproximacado da cabeca ao plano de trabalho reduz amplitude do

campo visual.

O espaco disponivel na sala, para além do destinado a circulagdo, é reduzido, dificultando
a criacdo de areas de trabalho. Apesar de existir uma arrecadacédo na sala especifica, para
os 180 alunos de EV, a inexisténcia de prateleiras, impede a arrumagdo de materiais,
trabalhos de maior dimensdo/volume e ferramentas. As paredes pintadas com tinta de
esmalte texturado, com elevada rugosidade, ndo proporcionam o Sseu aproveitamento

como suporte vertical plano.

Ainda em termos ergonémicos, a iluminagdo natural da sala especifica, feita a Poente,
influencia a sua intensidade e qualidade que a luz rasante oferece. Para este espaco que

comporta cerca de 30 alunos, o nivel de ilumindncia recomendado deveria ser
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aproximadamente 500 Lux (minimo). No caso de se desenvolverem atividades com
recurso a equipamento informatico, este valor decresce para os 250 - 300 Lux. Tendo
como referéncia Carnide (2006), a iluminacao artificial da sala é realizada com metade
das lampadas que deveria ter (cada calha de iluminacdo sé tem uma lampada

fluorescente).

A quantidade de salas que a escola dispde (23), implica a utilizacdo desta, especifica, por
outras disciplinas, dificultando a adogdo da organizacdo/distribuicdo espacial dos
equipamentos e secretarias apenas para os fins da disciplina de EV. Moro (2005) e Souza
de Jesus et al., (2023) assinalam que, por vezes, o professor é impedido de desenvolver
tarefas de grupo pela prépria configuracdo e arranjo do mobiliario em sala de aula, assim
como Vé alteradas as condicOes de atencdo concentragdo dos seus alunos. Esta situagédo

também é a realidade deste contexto de pratica educativa.

Considerando a carga letiva da disciplina de EV, limitada a 90 minutos semanais, e dado
que por natureza as atividades plasticas sdo morosas — desarrumar; preparar materiais
como tintas, colas, pastas de papel, pastas de modelar, entre outros; deixar secar; limpar;

e arrumar — o tempo de producéo efetiva fica reduzido a pouco mais que 70 minutos.

Apesar dos constrangimentos referidos, a representacdo tridimensional tem sido
desenvolvida através da realizacdo de trabalhos em grupo no apoio as datas
comemorativas, como o Natal, o Dia dos Direitos Humanos, ou o 25 de abril.

Observando a acdo inerente a utilizacdo dos instrumentos riscadores e de suporte, nos
tracados ndo digitais, com recurso aos elementos riscadores, e suportes acima referidos,
verifico a predominancia do recurso a motricidade fina, sendo os gestos realizados com
utilizacdo articulada do movimento dos dedos preensores, do pulso, e do

antebraco/cotovelo apoiados sobre a superficie da mesa.

No sentido de diversificar as atividades e dar prossecugdo as Aprendizagens Essenciais
(AE) da disciplina, tenho introduzido as tecnologias da informacdo e comunicacédo (TIC)
recorrendo aos dispositivos eletronicos dos alunos (telemdvel, portateis e tablets), a
aplicacdes de desenho e graficos/multimédia (Adobe Spark, Flipgrid, Inkscape, entre
outros softwares) e a plataforma Moodle do agrupamento para publicar guides, tutoriais,
trabalhos, workshops, féruns, links, incorporagfes de outras plataformas e Recursos

Educativos Digitais (RED) relativos as atividades em curso, de modo a conduzir as aulas,
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estimular a capacitacdo digital, abordar conteddos (ex.: comunicacgdo visual, fotografia,
estruturas modulares e projecdes ortogonais, entre outros) e a executar trabalhos conexos

aos mesmaos.

No contexto digital, o gesto, consequéncia da agdo, varia consoante o dispositivo
eletronico que se estd a manipular, num smartphone/tablet/computador, a preensdo
utilizando o movimento de pinca, passa a ser exercida sob o suporte (agarrar o telemovel)
exceto quando se encontram sobre uma superficie, ndo precisando de ser “agarrados”. Se
se tratar de um tablet ou computador portatil, os dedos (tripode) da méo diretora nédo
executam preensao e trabalham coordenados entre si, o indicador assume o “papel” de
instrumento riscador, os pares (indicador-polegar) ou (dedo médio-polegar) asseguram o
acesso a outras funcdes das interfaces (rato/ecrd tatil/touch pad). O pulso e o cotovelo
(apoiado ou ndo) executam a coordenacdo 6culo manual, podendo mobilizar também o

braco e o ombro.

Nesta conjuncdo tecnoldgica considerando o &mbito extraescolar da geracdo digital, devo
assinalar que para além destes instrumentos/dispositivos acima referenciados também
utilizam varios periféricos ligados as consolas de jogos nos quais se incluem os joysticks
gue promovem outros gestos, porventura mais complexos, de maior precisdo, mais
exigentes em termos de coordenacdo oculomotora/oculo manual. Neste caso é de referir
que os dedos preensores, polegar-indicador e dedo médio (pega tripoide dindmica) da
méao esquerda e direita, trabalham de forma independente, ou coordenados no acesso,

ativacdo e manipulacdo dos objetos digitais.

DEFINICAO DO PROBLEMA
O exercicio profissional vivido durante o confinamento, pds confinamento e o regresso a

uma pratica mais normal, aliados a sensibilidade relativa aos aspetos funcionais e
ergondémicos dos equipamentos e espacos, despertada pela minha formacéo inicial, e pelo
processo de E@D, “fez-me” olhar para estes aspetos menos visiveis/ocultos,
considerando que podem funcionar como barreiras a diversificacdo de atividades e

condicionar o desenho das atividades dirigidas aos alunos.

Assim, no ambito da minha pratica letiva, constato que existem areas de intervencgéo

deficitarias, nomeadamente, a realizacao de atividades:



- sob suportes de grande formato, que s6 “acontecem” em alguns momentos como a
realizacdo do autorretrato, (75cm x 52,5 cm) ou na construgéo dos planos expositivos das
paredes do stand (300cm x 200cm) da escola no Festival dos Chicharos da Serra e
aquando da concecéo e construcdo do cenario (13,5m x 4,5m) para festa do final do ano
letivo, estes ltimos normalmente executados sobre um plano irregular de um conjunto

de secretarias ou sob o chdo, sem a utilizacdo de planos verticais/inclinados;

- mobilizadoras de movimentos realizados pelo brago, antebrago, ombro e...todo o corpo.
Nestes tipos de gesto, quando solicitados (ex: utilizar um x-ato para executar um corte
reto de um cartdo combate com um metro de extensao ou fazer a cdpia de uma figura sob
papel cenério, utilizando o videoprojector), a tendéncia é fazer o corte por partes, e na
cbpia, encostar o antebraco ao plano vertical, como se estivesse a riscar sob o plano do

tampo da secretaria;
- promotoras do alargamento do angulo de visao e ampliacdo do campo visual;

- que impliquem a aplicacdo de pigmentos contidos em meios liquidos e pastosos, com
recurso ao pincel, sendo esta realizada no contexto da abordagem a cor/luz e textura,
como exemplos, quase sempre acompanhada de conflitos, pinturas danificadas, roupa
estragada, consequéncias do comportamento e utilizacdo desadequada ao contexto das

aulas;
- fomentadoras do trabalho colaborativo e cooperativo;
- promotoras da execucao de formas que preencham todo o espaco de representacgéo.

Tendo em conta estas situacdes, configurou-se a necessidade de pensar numa intervencgéo

que atenuasse as dificuldades assinaladas e promovesse melhor a aprendizagem.

ENQUADRAMENTO INSTITUCIONAL DA PRATICA LETIVA - A ESCOLA NO

FUTURO DE HOJE
Consideram-se 0s principais documentos e legislacéo relativa a regulamentacgao nacional,

que estabelecem as orientagOes a partir das quais os estabelecimentos de ensino e docentes
desenvolvem a sua acdo, a saber: Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatoria
(PASEQ), homologado pelo Despacho n.° 6478/2017, 26 de julho; Decreto-Lei n.°
55/2018 de 6 de julho que estabelece o curriculo dos ensinos basico e secundario, e 0s

principios orientadores da avaliacdo das aprendizagens; Despacho n.° 6944-A/2018 de 19
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de julho que, homologa as Aprendizagens Essenciais para as Artes Visuais do ensino
béasico; Resolugdo do Conselho de Ministros n.° 26/2018 de 15 de fevereiro que aprova o
Programa Iniciativa Nacional Competéncias Digitais €.2030 (InCoDe. 2030); e a
Resolucao do Conselho de Ministros n.° 30/2020 de 21 de abril, que aprovou o Plano de

Acdo para a Transicao Digital (PATD).

O conjunto desta legislacdo indiciava, ja em 2017, através dos seus enquadramentos, uma
acdo centrada no desenvolvimento do pais através da educacdo, “trata-se de formar
pessoas auténomas e responsaveis e cidadaos ativos”, de modo a “colocar a educagao
durante toda a vida no coragdo da sociedade” (Martins, 2017, p. 5) e, quase um ano depois,
refere-se na nota introdutéria do Decreto-Lei n.° 55/2018 que, face aos desafios colocados
pela globalizacdo e pela aceleragdo do desenvolvimento tecnoldgico, a escola tera que
preparar 0os alunos de hoje para a sua entrada no mercado de trabalho em 2030, que
provavelmente oferecera “empregos ainda ndo criados, para tecnologias ainda néo

inventadas, para a resolucdo de problemas que ainda se desconhecem”.

Sendo as AE documentos de orientagdo curricular que funcionam como base para a
planificacdo da acdo relativa ao processo educativo, apresentam-se como uma referéncia
/ matriz para a aprendizagem dos alunos, recorrendo a trés vetores: conhecimentos
(conteudos), capacidades (operacBes cognitivas, acdo) e atitudes (saber fazer) para, em
paralelo com o PASEO, constituirem um referencial para a avaliagéo externa.

As AE para EV estruturadas por trés grandes dominios interdependentes (Apropriacao e
Reflexdo; Interpretacdo e Comunicacdo; Experimentacdo e Criacdo) e de acordo com as
areas de competéncias do PASEO, operacionalizam os conteudos disciplinares numa
perspetiva tripartida de forma a criar um processo de concec¢éo estruturada, englobando
competéncias expressivas de um pensamento proprio baseado no conhecimento
simbodlico, cultural, do mundo que o rodeia, aplicando estratégias para construir relagdes
entre o olhar o ver e o fazer utilizando qualquer suporte e elemento riscador, do analogico

ao digital, para consubstanciar a representacao visual.

Paralelamente, a «Iniciativa Nacional Competéncias Digitais €.2030 — INCoDe.2030»
em curso desde abril de 2017, no ambito de um periodo experimental, concretiza uma
estratégia para o desenvolvimento digital do pais, no ambito do Programa Nacional de

Reformas do XXI Governo Constitucional que pretende posicionar Portugal no grupo de



topo de paises europeus em competéncias digitais até 2030. Esta iniciativa visa o
desenvolvimento de medidas e a¢cGes em torno de cinco eixos: i) Inclusdo, ii) Educacéo,
1) Qualificagdo, iv) Especializacdo e v) Investigacdo. Para consubstanciar a intencéo de
proporcionar um instrumento de afericdo e evolucdo de conhecimentos, mas que ao
mesmo tempo servisse de orientador/indicador para organizaces e individuos, foi criado
um Quadro Dinamico de Referéncia de Competéncia Digital (QDRCD), aprovado pelo
despacho n.° 1088/2019 publicado a 19 de janeiro, tendo como referéncia o DigComp 2.1
(Quadro de Referéncia Europeu para o Desenvolvimento e Compreensdo da Competéncia
Digital). O ponto quatro deste despacho define, entre outros, 0 objetivo de promover o
desenho de programas de educagdo, nomeadamente para reviséo curricular, bem como
para o desenvolvimento de competéncias profissionais, evidenciando assim a intencéo do
legislador em promover os conhecimentos, aptiddes e as atitudes conducentes a utilizacao
das tecnologias e meios digitais, por todos os cidaddos nos seus contextos individuais e

coletivos.

Mais recentemente, em 2020, a aprovacdo do Plano de Acéo para a Transi¢do Digital
(PATD) apresenta-se-nos como motor de transformacéo, contempla trés areas de atuacao
e uma dimensdo adicional de catalisacdo. A capacitacdo digital das pessoas, a
transformacéo digital das empresas e a digitalizacdo do Estado, consideradas como
dimensdes estruturantes da transicao digital (Pilar I, 11 e 111) tém um carater de atuacao,
transversal a sociedade constituindo-se a catalisacdo como agente criador das condi¢fes
base para acelerar a digitalizacdo. Este é constituido por 57 iniciativas das quais sdo

destacadas 12, como prioritarias.

No Pilar I, encontra-se um conjunto de medidas divididas em trés subpilares — Educacao
Digital; Formacéo Profissional e Requalificacdo; Inclusdo e Literacia Digital. O primeiro
conjunto de iniciativas organiza-se em torno do Programa Escola Digital, que prevé a
atribuicdo (empréstimo) de computadores com conectividade a alunos e professores do
Ensino Basico e Ensino Secundario, a formacéo de formadores e professores, a melhoria
dos acessos a internet e a integracdo de manuais escolares e outros recursos pedagdgicos
e colaborativos. Estes sdo aspetos que visam a melhoria das aprendizagens, dotar alunos
e professores com competéncias digitais que lhes permitam suprir as caréncias
profissionais e promover a realiza¢éo pessoal, através da igualdade de oportunidades no

acesso a equipamentos e recursos educativos digitais de qualidade.



Segundo o documento “Portugal, Nacdo Digital - 2 Anos de Transi¢do Digital” (2022)
disponibilizado no portal Portugal Digital, no ano letivo 2020/2021 foram distribuidos
cerca de 450 mil Kits de computadores e conectividade a professores e alunos, esperando-
se a sua universalizacdo até 2023 totalizando cerca de 1,1 milhdes de Kits, foram
capacitados mais de 800 formadores permitindo assim o desenvolvimento do programa
de formagdo digital de professores com oficinas de formacg&o organizadas por 3 niveis de
proficiéncia digital. Iniciaram-se no ano letivo, 2022/2023 o0s processos de

desmaterializacao da realizacdo e classificacdo de provas de avaliacéo.

Parece clara a intencdo do legislador em introduzir a literacia digital, integrada
simultaneamente no sistema educativo, na sociedade, e transversalmente a todos os
setores profissionais e faixas etérias, estimulando a aprendizagem ao longo da vida como
forma de nos apoiar na constru¢cdo de uma comunidade mais produtiva, inclusiva e

alinhada com a vanguarda europeia.

Considerando 0s constrangimentos pandémicos, as aparentes potencialidades e
competéncias digitais dos alunos, as areas de intervencdo deficitérias, as tendéncias de
legislacdo e a intencdo do legislador, e a existéncia de conteudos passiveis de abordagens
digitais maltiplas — configuraram o propdsito de realizar uma intervencao educativa e um

estudo de investigacdo sobre a mesma.
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CAPITULO | - ENQUADRAMENTO TEORICO

Tal como foi referido, propus-me a explorar a introducéo de dispositivos de Realidade
Virtual Imersiva (RVI), Head Mounted Display (HDM), com Six Degrees of Freedom
(6DoF), no ambito da disciplina de EV do 3.° CEB, dentro de um quadro pratico de

inovacéo sustentada.

Nos ultimos anos, a crescente oferta de mercado destes dispositivos provocada pelo
aparecimento de mais players, tem tornado a sua aquisicdo menos onerosa, mais
acessivel, proporcionando experiencias de melhor qualidade, usufruindo de mais
funcionalidades. Simultaneamente a diversidade e variedade de aplicativos tem
potenciado a sua utilizacdo e despertado o interesse e a curiosidade do meio cientifico

quanto a sua aplicacdo aos mais diversos campos, nos quais se inclui a educacéo.

A execucdo de Graffitis virtuais através de dispositivos HMD 6DoF, utilizando um
simulador, é o ponto de partida enquanto estratégia educativa “Imersive learning” para
assim percecionar as potencialidades deste instrumento no processo ensino/aprendizagem

de um conjunto de alunos pertencentes a trés turmas.

Tendo em conta a contextualizacdo efetuada, este capitulo aborda os temas relevantes e
necessarios para poder estruturar o Projeto desenvolvido. Assim, num vetor, foram
explorados o conceito de RV, o seu enquadramento diacrénico e sincronico, 0 processo
propriocetivo inerente a imersdo e presenca, 0 engajamento, a tipologia, a taxonomia, o
espaco entre a 0 ambiente real e o virtual relativo a outros tipos de sistemas de RV. Noutro
vetor, a RV enquanto recurso educativo mediado por simulador, a interacdo através dos
dispositivos eletrénicos envolvidos no processo ensino e aprendizagem face aos desafios

do mundo contemporaneo e vindouro, no &mbito da educag&o.

1.1. CONCEITO DE REALIDADE VIRTUAL
O termo tera sido talhado, inicialmente, por Ivan Sutherland, em 1963 na sua tese de

doutoramento “Sketchpad, a Man-Machine Graphical Communication”, no entanto o
inicio do que hoje chamamos, realidade virtual, enquanto conceito, pode ser remetido
para 0 ano de 1957 quando Morton Heiling, um cineasta, americano, desenvolveu um
dispositivo conhecido como Sensorama. Uma espécie de cabine telefonica com assento e
uma abertura para a cabeca do utilizador que, uma vez “isolada do exterior”, lhe

proporcionava um grande angulo de visdo e permitia ver imagens de forma
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tridimensional, reproduzidas através do processo estereoscopico, ouvir som estéreo, sentir
vibracgdes através do assento e do ar movimentado por ventiladores que simultaneamente
estimulavam o olfato através de aromas. Sendo, portanto, um dos primeiros exemplos da

tecnologia imersiva.

O termo associado ao conceito tem sido utilizado, pelo menos, a partir de 1970, altura em
que o artista digital norte americano Myron W. Krueger desenvolveu um conjunto de
projetos acerca da natureza da criatividade humana em ambientes virtuais, sobretudo o
VIDEOPLACE, que processava interacdes entre a imagem digitalizada de um
participante e graficos gerados por computador. Em 1983, Krueger publicou o livro
intitulado “Realidade Artificial”, sendo este um dos tratados pioneiros na abordagem a

“realidade virtual” ou artificial.

Associado a este conceito, e tido como “Pai” do termo, encontra-se o0 cientista de
computacdo e musico americano, Jaron Lanier, este, em 1989, publicou o artigo "Virtual
Reality: The Beginning of the Journey" no qual descreve os principios fundamentais e as
aplicagdes potenciais da realidade virtual (RV), tendo sido dos primeiros a estudar o tema

e a construir produtos de RV desde o inicio dos anos 80.

Considerando a literatura referente ao conceito de RV, e a sua definicdo ao longo do

tempo, é possivel constatar que existem varias designacdes, mais ou menos abrangentes.

Segundo Von Schweber (1995, citado em Rodrigues et al., 2013), a RV é um “espelho”
da realidade fisica, na qual o individuo existe em trés dimensdes, tem a sensacdo de tempo
real e a capacidade de interagir com o0 mundo ao seu redor. Os equipamentos de RV
simulam essas condigdes, chegando ao ponto em que o utilizador pode “tocar” os objetos
de um mundo virtual e fazer com que eles respondam, ou mudem, de acordo com suas

acoes.

Na mesma altura Pimentel (1995, citado em Rodrigues et al., 2013) afirma que a RV é o
uso de alta tecnologia para convencer o usuario de que ele se encontra noutra realidade,

provocando o seu envolvimento por completo.

Ja no Séc. XXI, Sherman e Craig (2003, citado em Jerald, 2015, p. 9) afirma, referindo-
se ao conceito, “The term virtual reality (VR) is commonly used by the popular media to

describe imaginary worlds that only exist in computers and our minds”, enfatizando-o
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como um fendmeno extra realidade, colocando-o no dominio da imaginacdo e das

tecnologias.

Antes do términus da primeira década do Séc. XXI, Tori et al., (2018) designaram a RV
como uma interface avancada para aplicacbes computacionais, que permite ao usuario a
movimentacdo (navegacdo) e interacdo em tempo real, em um ambiente tridimensional,

podendo fazer uso de dispositivos multissensoriais, para atuacéo ou feedback.

Mais recentemente, segundo Smith (2015), a RV existe num ambiente tridimensional
(3D), é produzida por um sistema computorizado e leva o utilizador a perceber as imagens
que vé de uma forma mais realista. O utilizador fica com a consciéncia de gque se encontra

num mundo artificial onde consegue executar agdes fisicas e manipular objetos virtuais.

Pela mesma altura Jerald (2015, p.9), numa e de forma mais abrangente, diz: “RV ¢
definida como um ambiente digital gerado computacionalmente que pode ser

experienciado de forma interativa como se fosse real.”

Para Coelho (2016, citado em Gaiotto, 2022), o termo realidade virtual a primeira vista
pode parecer uma contradicdo, de algo que é virtual, mas também real. Os ambientes
virtuais sdo reais, sdo realidades diferentes, criadas de forma artificial, mas a interpretacéo
desse ambiente pelos nossos sistemas sensoriais € igual ao que ocorre no mundo fisico e,
dependendo do nivel de imersdo sensorial que a RV pode oferecer, as distin¢des entre o

ambiente real e virtual podem ficar menos evidentes.

Recentemente, Burdea et al. (2017) referem que a RV pode ser considerada um conjunto
de tecnologias habilitadoras do desenvolvimento de sistemas com interfaces multimédia
que permitem a experiéncia de imersdo, navegacgdo, interacdo de um determinado
utilizador com uma plataforma, sistema ou software tridimensional gerado por
computador no sentido de ser explorado por véarios sentidos humanos, levando o
utilizador a experienciar o momento artificial, como se fosse um momento real com

recurso a componente cognitiva que é a capacidade de imaginagéo.

Mais recentemente, Tori et al. (2018) a semelhanca de Coelho (2016, citado em Gaiotto,
2022), referem que RV é um termo contraditério, interrogando-se como algo que é virtual
poderia ser a0 mesmo tempo real, acrescentando que os ambientes virtuais s&o ao mesmo

tempo reais, sendo, no entanto, realidades diferentes, criadas artificialmente, e que 0s
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nossos sentidos percecionam como se tratasse do mundo fisico que nos rodeia,
excetuando o imaginado pela nossa mente através dos sonhos, efeitos de drogas, doencas

ou de ilusdes.

1.1.1. IMERSAO ENGAJAMENTO E PRESENCA NA RV
Considerando os processos subjacentes ao funcionamento da RV enquanto ferramenta

educativa no processo de ensino e aprendizagem, da sua timida, mas crescente adogéo, e
a curiosidade pessoal, saliento trés ideias — imersao, engajamento e presenca — entre

outras que se relacionam entre si e importantes para compreender o uso desta tecnologia.

A imersdo diz respeito as caracteristicas objetivas da tecnologia, referentes a precisao e
eficacia na entrega de estimulos (Makransky e Mayer, 2022) criando ao utilizador a iluséo
de uma realidade diferente daquela na qual se encontra (Tori et al., 2018) e sera o estado
psicolégico percebido pelo utilizador ao sentir-se envolvido (engajado), incluido, no

ambiente virtual (Palmeira et al., 2020).

O organismo humano, quando remetido para um espaco virtual utiliza os sinais
provenientes da estimulacdo dos seus 6rgaos percetivos para agir em conformidade e
integrar-se nesse ambiente. Nas experiéncias de RVI estes 6rgdos, tendem a reagir de
forma parecida aos estimulos ja conhecidos das situac@es reais (Moreno et al., 2018) ou
seja “A percecdo compara o repertério de experiéncias ocorridas, e que foram guardadas
na memoria, € 0 “novo contexto”, que lhe atribui significado, sendo este um aprendizado

consciente.” (Steagall et al., 2021, p. 65).

Enquanto dimensdo mensuravel Cummings et al. (2016) definem os seguintes critérios

como observaveis:

- Qualidade da imagem: realismo e fidelidade da sintese de imagem, envolvendo

resolucéo, frequéncia, qualidade do mapeamento de texturas, niveis de detalhamento;

- Campo de visdo: campo de visao que 0 usuario consegue ter ao interagir com o ambiente

virtual;
- Estereoscopia: possibilidade ou ndo de o sistema prover visao estereoscopica;

- Rastreamento: graus de liberdade, precisdo, tempo de resposta e outros atributos de

qualidade do sistema de rastreamento.
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Também Jerald (2015), de uma forma mais abrangente, define como varidveis

observaveis:

- Abrangéncia: quantidade de diferentes modalidades sensoriais propiciadas ao usuério,

tais como visual, auditiva e tatil;

- Combinacdo: congruéncia entre as diferentes modalidades sensoriais (exemplo: a
imagem exibida corresponde ao movimento de cabega, 0 som é sincronizado com a

imagem etc.);

- Envolvimento: extensdo em que os sentidos sdo envolvidos panoramicamente (campo

de visdo, audio espacial, rastreamento de movimentos da cabeca, etc.);

- Vivacidade: qualidade da simulacéo (resolugéo, taxa de quadros, iluminacéo, fidelidade

do &udio etc.);

- Interatividade: capacidade de o usuario interferir no ambiente, resposta dos elementos
do ambiente as acdes do usuario e possibilidades de interferéncia em acontecimentos

futuros;

- Enredo: fluéncia, consisténcia e qualidade da narrativa e do comportamento do ambiente

e dos elementos nele presentes.

O “Engajamento” segundo Jennett et al. (2008) ndo é um conceito novo, acrescentando
que existem outros, também relacionados com a imersdo, como o fluxo (Flow), absor¢éo

cognitiva e presenca.

O Flow descrito por Csikszentmihalyi (1990) apresenta oito caracteristicas: metas claras;
alto estado de concentracdo; perda da sensacdo de autoconsciéncia; distorcdo do tempo;
feedback imediato; equilibrio entre nivel de habilidade e desafio; senso de controle
pessoal; intrinsecamente gratificante. O Flow € exposto como o processo da “experiéncia
6tima”, descrevendo o estado em que o individuo esta tdo envolvido numa atividade que
mais nada importa, acompanhado por uma “sensag@o de alegria, uma profunda sensagdo
de prazer, que prezamos por muito tempo e que se torna um marco em nossas vidas” (p.

1).
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O que leva Jennett et al. (2008) a considerarem que este se sobrepde a imersédo ao alterar
anocdo de tempo e o grande entusiasmo que envolve a resolugdo de uma tarefa. “De fato,
a imersdo é evidentemente um precursor do fluxo, porque essa sensacdo de estar tdo

envolvido que nada mais importa é praticamente uma defini¢ao coloquial de imersao” (p.

642).

Agarwal e Karahanna (2000) consideram a absorc¢do cognitiva como um estado de
envolvimento profundo com o software, ao mesmo nivel do “Flow” que apresentam
decorrente de cinco dimensdes: dissociacdo temporal, imerséo focada, prazer aumentado,
controle e curiosidade. Neste estudo assinalaram que as reacdes dos utilizadores face as
TIC revelam que estes sdo influenciados por dois aspetos, a utilidade percebida e a
facilidade de uso percebida, no entanto Jennett et al. (2008) destacam que existe uma
distingcdo clara entre absorcdo cognitiva e a imersdo, uma vez que a absor¢do cognitiva
diz respeito ao préprio software e a imersdo diz espeito a um momento especifico, aquele

em que se estd a utilizar um dispositivo.

Para O’Brien e Toms (2008), os estudos existentes acerca da relagdo humano-computador
enfatizaram a necessidade de ir para além da lupa das teorias da usabilidade, no sentido
de perceber e poder projetar experiéncias mais engajadoras considerando que o sucesso
desta relagdo também envolve o utilizador, ¢ ndo reside so6 na usabilidade, acrescentam
que embora ndo exista um construto consensual no meio cientifico acerca do
engajamento, as diversas abordagens existentes evidenciam os atributos fisicos,
cognitivos e afetivos que se relacionam através das experiéncias dos utilizadores. Neste
artigo, no desenho da sua investigacdo propdem-se verificar a sua definicdo de
engajamento “Engajamento ¢ uma categoria de experiéncia do usuario caracterizada por
atributos de desafio, afeto positivo, durabilidade, apelo estético e sensorial, atengdo,

feedback, variedade, novidade, interatividade e controle percebido do usuério” (p. 941).

O’Brien (2016), através de uma série de proposi¢Ges unificadoras, define o engajamento
do utilizador como uma qualidade da experiéncia deste, caracterizada pela profundidade
do investimento cognitivo, temporal, afetivo e comportamental ao interagir com um

sistema digital.

Na opinido de Reinheimer et al. (2021),engajamento € um conceito multidimensional,

esta diretamente relacionado com a participacdo dos utilizadores, e pode ser usado como
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um sinal significativo de aprendizagem, pois segundo a literatura, é observavel através de
fendmenos, mensuraveis em termos subjetivos (relatos e questionarios) e objetivos
(sensores). Assim estes autores consideram que este esta diretamente associado ao
sucesso das aprendizagens, além disso apresenta vantagens ambientais e de
produtividade, constituindo-se como uma “ferramenta” a considerar nos projetos e
desenvolvimento de aplicagdes destinadas a educagdo, podendo evitar a falta de
atratividade ao fim de algumas utilizagdes. Nesse sentido propde um conjunto de 17
diretrizes a considerar no desenvolvimento e utilizagdo dos Ambientes Virtuais (AV).

Ja a presenca diz respeito a experiéncia subjetiva do individuo (Makransky & Mayer,
2022), ao estado de consciéncia psicoldgica do utilizador de “estar ali”, em se sentir como

fazendo parte de um ambiente.

Como se trata de uma percecdo subjetiva, € dificil fazer uma avaliacdo objetiva acerca da
intensidade com que se esta a sentir num dado ambiente/momento, por isso, a técnica

mais utilizada para tal é o questionario, avaliando estatisticamente.

Segundo Jerald (2015) podemos definir 4 tipos de “ilusdao” de presenca: espacial, (diz
respeito a sentir-se em determinado local); corporal, (o individuo sente que tem um
corpo); fisica (o poder interagir com os elementos do cenario); e social (pode comunicar

com as personagens do ambiente).

O sentimento de presenca é consequéncia tanto do individuo como da qualidade da
imersdo, no entanto, a presenca € limitada pela eficiéncia do sistema e da aplicagdo em
uso, pois “Quanto maior for a imersdo proporcionada maior serd o potencial para o

utilizador se sentir presente nesse ambiente virtual” (Jerald, 2015, p. 46).

Makransky e Mayer (2022), a proposito da sua investigagdo “immersion principle in
multimedia learning”, afirmam que a utilizacdo do ambiente tridimensional, através de
um HMD, proporciona a oportunidade de se tirar partido de um maior grau de presenca,
divertimento, interesse, retencdo imediata e a longo prazo, comparativamente a um video
bidimensional. Neste caso a comparagdo foi feita a partir de uma “visita” ao artico,

Groneléndia, no &mbito das alteracfes climéticas.

Ayabe et al. (2021) também assinalam a sensacdo de presenca e a imersao como fatores

relevantes nas aprendizagens no ambito do ensino das artes visuais.
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Tudo indica que para o utilizador se sentir “presente” (Palmeira et al., 2020) as aplica¢des
devem apresentar coeréncia de forma a evitar o ruido produzido pelo fendmeno conhecido
por Uncanny Valley (sensacédo de estranheza que ocorre quando os elementos ambientais
se aproximam da sua representacdo real mas de forma imperfeita, o conhecimento que o
utilizador tem da realidade, entra em “conflito” com a representacdo apresentada, criando

“desconforto” da realidade).

1.1.2. TIPOS DE REALIDADE VIRTUAL
Tori et al. (2006) consideram dois tipos, a RV imersiva, e a RV ndo imersiva. A primeira,

assim considerada na medida em que promove um maior isolamento dos 6rgdos
percetivos, sobretudo visuais e auditivos, relativamente ao envolvimento do ambiente
real, através do dispositivo (HMD ou Cave) que o individuo utiliza para interagir com
uma aplicacdo, despoletando uma sensacdo de presenca dentro desse “mundo virtual”,
nomeadamente através de uma visdo 3D de 360° ou até mais natural, e que se “revela” de
acordo com a sua posic¢éo e da rotacdo da cabeca do utilizador em tempo real. ARV “néo
imersiva, quando o usudrio é transportado parcialmente para 0 mundo virtual, através de
uma janela (monitor ou projecdo, por exemplo), mas continua a sentir-se
predominantemente no mundo real” (Tori, Kirner, Siscoutto, 2006, p.8) utilizando, por

exemplo dculos estereoscdpicos ativos, normalmente utilizados para ver cinema 3D.

Nas Actas de Disefio n.° 37 da XVI Semana Internacional de Disefio de Palermo em 2021,
Ricardo Osorno Fallas, propde no seu artigo “Realidad virtual como elemento imersivo
para la educacion”, tipificar a RV a partir do “grau” de imersdo atraves de trés sistemas:
imersivo; semi-imersivo e ndo imersivo, ilustrado nas Figuras 1, 2 e 3 respetivamente.
Este autor designa como imersivo quando o utilizador se sente parte desse mundo virtual
sem contacto algum com a realidade, para tal, terd de interagir através de controladores
(comandos) e smartphone/HDM; semi-imersivo, ou de projecdo, do tipo
CAVE/projetor/ecra que se carateriza por permitir manter o contacto com pelo menos
alguns elementos do “mundo real” ndo o submergindo totalmente nesse mundo virtual
sendo a interacdo realizada igualmente através de comandos e de um dispositivo de
seguimento dos movimentos da cabeca; e ndo imersivo o que apenas necessita de um ecra
ou projecao para aceder ao mundo virtual e de dispositivos mais comuns, como teclados,

ratos e sistemas de som.
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Figura 1 - Exemplos de RV Imersiva. Fonte: Otegui (2017, p. 169)

Nota. A esquerda est4 uma verdadeira montanha-russa que usa VR para simular um aventura espacial durante a sua viagem. A

direita, uma aplicagdo mével que simula uma montanha-russa sem movimento do corpo.

Figura 2 - Exemplos de RV Semi-Imersiva. Fonte: Otegui (2017, p. 169)

Nota. Imagem da esquerda, um sistema tipo CUBO. A direita, um utilizador com éculos e um capacete de rastreamento posicional.

Figura 3 - Exemplos de RV N&o Imersiva. Fonte: Otegui (2017, p. 170)

Nota.. A esquerda, o utilizador joga com acessérios convencionais (teclado, rato e microfone). A direita, o utilizador frente a um

grupo de écrans sincronizados usa o teclado como o Unico acessorio.

A infografia da Figura 4 ilustra 0 “Continuo real-virtual” ou “Continuo de Milgram”, que
nos oferece uma narrativa visual das varias realidades existentes entre 0s seus extremos

(Real e Virtual), na opinido de Tori et al. (2018) é possivel constatar que a RV
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(imersiva/semi-imersiva/ndo imersiva) € apenas uma parte deste sistema dindmico, no

qual poderdo ter lugar as “vérias realidades”.

Ambiente real ST LT T— Ambiente virtual

i l Realidad+e aumentada Virtualidade aumentadai i
I

Figura 4 - Continuum de Milgram. Fonte: Tori et al. (2018, p. 15)

Continuum de Milgram >

Na perspetiva de Ribeiro et al. (2011) o diagrama “Continuum de Milgram”, sintetiza as
influéncias da evolucdo tecnoldgica nas denominagfes dos sistemas (reais, misturados e
virtuais), considerando o grau de inteligéncia neles incorporados, em cada época. Este
divide a evolucdo em trés fases, (Figura 5) a primeira relativa as raizes historicas, antes
da década de 1990, seguindo-se a fase da realidade virtual, na década de 1990 e por fim

a fase da realidade aumentada e seus desdobramentos no ano 2000.

Real R+V V+R  Virtual

—Ailt-e-s- _ “i\/lixed Reality" Slstemas
sem
Década R RA VA RV Inteligéncia
de 90
R RA VA RV Sistemas com
------ Comportamento
RI HR wal FeVl Deterministico
/5% ( (61N PRSI R NN | I | I
2000 Sistemas
VAI RVI ;
RI HR Inteligentes
tempo

Evolugio y
Tecnoldgica

Interface Real Interface Virtual
P> 4

R=Real, RV=RealidadeVirtual. RA=Realidade Aumentada,
VA=Virtualidade Aumentada, HR=Hiper-Realidade, I=Inteligente

Figura 5 - Evolucéo da transicdo do real ao virtual em funcédo do tempo. Fonte: M. Ribeiro e Zorzal
(2011, p. 22)

1.1.3. TAXONOMIA DOS SISTEMAS DE REALIDADE VIRTUAL
Muhanna (2015) considera que a RV esta cada vez mais ativa em termos de investigacao

e que esta pode ser acedida atraves de multiplas formas e representacdes, e propde a
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utilizacdo de uma taxonomia, a “taxonomy of virtual reality systems” (Figura 6). para
categorizar estes sistemas a partir da tecnologia utilizada e do grau de imerséo. Esta
apresenta uma ramificagdo inicial que corresponde a necessidade de ndo
existéncia/existéncia de dispositivos tecnoldgicos especificos para realizar o input e

output e trés niveis que correspondem a graus de imersao distintos.

l Virtual Reality
l
|
| Enhanced
Partially Fully
Immersive Immersive
I I
Wall Immersa- Monocular Room Binocular
Projectors Desk Head Based Based Head Based
Vehicle
Simulation CAVE

Figura 6 - Proposta de taxonomia de sistemas de realidade virtual. Fonte: Muhanna (2015,
p. 349)
No sentido de classificar os sistemas de RV, Araiza-Alba et al. (2020) consideram que
existem pelo menos 6 tipos/modelos/processos de sistemas de “transmissdo e entrega” de
realidade virtual, utilizando equipamentos e dispositivos diferentes para interagir com o
ambiente, a saber: i) Sistemas baseados em computadores, através do ecrd oferecem uma
interface visual através do qual se podera interagir e percecionar a ilusdo tridimensional
através de Oculos 3D para efeitos estereoscopicos; ii) Sistemas de espelhamento, o
utilizador observa uma imagem de si préprio inserida num AV espelhando os seus
movimentos; iii) Sistemas baseados em veiculos, o utilizador encontra-se dentro de um
veiculo (ex: tanque, avido, carro...) e o interface funcional é realizado através de controles
(reais ou simulados), incluindo ou nédo plataformas de movimento. O interface visual
consubstancia-se numa projecdo podendo coexistir com outros estimulos sensoriais
hapticos ou ndo; iv) Sistema de projecdo CAVE corresponde a um recinto (ex: sala
galeria) onde se encontra o utilizador, este através de 6culos 3D ativos/passivos, visualiza
um espacgo imagético continuo, projetado nas faces internas desse local, e que permite a

deslocacdo e interacdo com o mesmo; V) Sistemas de Realidade Virtual Imersiva sdo 0s
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que utilizam um HDM, mergulhando os sentidos (visdo e audi¢do) do utilizador de tal
forma que o leva a acreditar que se encontra em outra realidade, podendo interagir e
deslocar-se fisicamente dentro do mesmo; vi) Sistemas de Realidade Aumentada,
proporcionam a visdo direta ou indireta do ambiente onde se encontram ao qual se
adicionam elementos e objetos virtuais 3D, resultando numa cenario de composi¢do
mista, o processo pode ocorrer através de dispositivos HDM, ecrés, projetores ou mesmo

0 smartphone, proporcionando um ambiente menos intrusivo.

1.1.4. OUTROS TIPOS DE SISTEMAS DE REALIDADE
Em termos de concept, no “O Continuo real-virtual” ou “Continuo de Milgram” (Figura

4), tém lugar outras virtualidades. Neste ambito destaca-se abordagem feita por Tori et
al. (2018) identificando os seguintes sistemas sob os quais acontece virtualidade:

- Realidade Aumentada (RA) carateriza-se fundamentalmente por introduzir elementos

virtuais sob imagens reais;

- Realidade Misturada/Mista, (RM) distingue-se pela transposicdo de componentes nos
dois sentidos, virtual sobre real e o seu contrario, tendo por objetivo criar um ambiente

de ndo distincdo entre eles (tudo o que se encontra entre a RA e a RV serd RM)

- Virtualidade Aumentada (VA) refere-se ao contrario da RA, ou seja, transporta

“objetos” reais para dentro de uma cena virtual,

- Realidade diminuida (RD) é semelhante @ RA, mas com o objetivo de “eliminar

objetos/detalhes reais da “cena” (utilizado na industria cinematogréfica);

- Hiper Realidade (HR) segundo Tiffin, (2001), citado por (Tori et al., 2018, p. 67) é a
“capacidade tecnoldgica de combinar RV, realidade fisica, Inteligéncia Artificial e

inteligéncia humana, integrando-as de forma natural para acesso do usuario”.

- Realidade Cruzada (RC) refere-se a interagdo com objetos virtuais que modificam,
transformam o ambiente real e o seu contrario (ligar e desligar interruptores)
considerando o termo Virtualidade Ubiqua (VU) uma designacdo mais acertada na
caraterizacédo da interacao;

- Virtualidade Pervasiva (VP) neste caso 0 ambiente virtual alarga-se, com a inclusao de

ambientes fisicos e informagdes contextualizadas (paredes lisas podem ser apresentadas
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com texturas, um taco de plastico transforma-se em sabre), os elementos reais podem ser

o interface na simulagéo virtual a experimentar.

1.2. ARVI ENQUANTO RECURSO EDUCATIVO
E dificil determinar até que ponto a Realidade Virtual Imersiva (RVI) serd capaz de

demonstrar o seu potencial enquanto ferramenta educativa, uma vez que ainda é uma
tecnologia em ascensdo e ainda se encontra na sua infancia, dada esta circunstancia,
tratando-se de uma tecnologia nova, e rara dentro das escolas, ndo existem muitos estudos
comparativos com as tecnologias tradicionais relativamente a sua utilizagdo com alunos
do Ensino Basico e Secundario. No entanto, indica possuir os requisitos basicos para

satisfazer as “demandas” do processo ensino e aprendizagem (Southgate et al., 2019).

Mesmo considerando que a maioria dos estudos relativos aos processos educativos que
envolvam a RVI tém sido realizados com alunos do ensino superior e de treinos
profissionais para adultos (Freina & Ott, 2015; Southgate et al., 2019), feitos em
ambientes bastante controlados, do tipo “clinico/laboratorial”, portanto, mais complexos
de se transporem diretamente para ambientes naturais, pois encerram outras realidades
mais amplas e para os quais devem ser observadas metodologias adequadas a esses
contextos (Southgate et al., 2017). E possivel, na perspetiva de alguns autores — Huang et
al. (2010); Han (2020); Araiza-Alba et al. (2020) — afirmar que a RV tem potencial para
ser utilizada como uma ferramenta didatico/pedagogica, em termos de ensino e
aprendizagem. Esta faculta aos alunos um ambiente bastante auténtico/real, em que
podem obter uma sensacdo/noc¢éo dos objetos e eventos que se encontram fora do alcance
fisico, permite desenvolver acGes de treino num ambiente seguro, cria condi¢fes
facilitadoras ao desenvolvimento de competéncias através de metodologias ludicas e
patrocinadoras da visualizacdo de situacdes e conceitos que ndo sdo possiveis exibir

através de outros meios, obtendo conhecimentos significativos, através da simulagéo.

Hoje, € possivel criar ambientes virtuais extremamente realistas possibilitando aos alunos
explorar e interagir com objetos virtuais, o que antes era impossivel. Aproveitando essas
caracteristicas (realidade e interatividade) a RVI tem sido utilizada no processo de ensino
e aprendizagem numa ampla gama de areas, desde a linguagem, matematica, ciéncias,
design, arquitetura, sendo que nestas, os simuladores tém permitido aos alunos usufruirem

de experiéncias, preparando-os para enfrentar a realidade nas mais diversas areas, desde

23



a medicina, enfermagem, aeronautica, engenharias, seguranca, arquitetura, design, entre
outras (Wang et al., 2018).

Referindo-se a leitura facilitada (descodificacdo), Araiza-Alba et al. (2020) assinalam que
0s objetos e as imagens num ambiente RVI em 3D evitam que 0s alunos precisem usar 0s
Seus recursos cognitivos na sua traducdo para o mundo real, permitindo-lhes entdo usé-
los para compreender e aprender o conteldo, apresentar (varias vezes) informacGes
usando uma variedade de mecanismos de entrega, através de varios canais ou sentidos. E
altamente auditivo e visual e, mais importante, contém estimulos auditivos ndo verbais
que os métodos tradicionais de educacao nao tém, como o som de uma reacdo quimica,
de objetos que caiem no chéo, do caminhar/correr/saltar dentro de uma mitocéndria, ou 0
som 3D (espacial) juntando todos os sons ambiente num s6, onde se inclui o ruido.
Consideram que a RV imersiva oferece um elevado grau de ”mergulho” e “aconchego”
(imerséo) no meio, elevando/aumentando o realismo dos estimulos, através dos 6rgaos
percetivos, transformando o utilizador num participante ativo, atraindo-o para dentro da
simulacdo ao mesmo tempo que o ambiente virtual se torna envolvente, transportando o

utilizador para o campo da autenticidade.

Este facto proporcionara entdo uma experiéncia a “raiar’ uma espécie de mundo paralelo
(Duque Vanegas, 2018) no qual, pode com seguranca, arriscar aprender por tentativa e
erro, em sintonia com a melhor maneira de assimilar o conhecimento, aprender fazendo

como sugere Aguirre (2012).

Esta area particular da RV (vantagens e potencialidades no uso da Realidade Virtual
Imersiva na Educacgdo) tem despertado o interesse da comunidade cientifica, as Figuras 7
e 8, ilustram a investigacdo, de cariz bibliografico realizada por (Freina & Ott, 2015), a
partir da producdo cientifica, nesta area do conhecimento, utilizando a string “Head
Mounted Display Education” sendo assim possivel constatar a quantidade de publicagdes

por pais e areas cientificas exploradas.
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Figura 7 - Numero de publica¢ées por pais, dedicadas a “Head Mounted Display Education". Fonte:
Freina e Ott (2015, p. 3)
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Figura 8 - Niimero de publicag¢ées por drea de investigacdo, dedicadas a “Head Mounted Display
Education". Fonte: Freina e Ott (2015, p. 3)
No 3.° CEB a questdo da utilizagdo das TIC na disciplina de EV ganha contornos
especiais, na perspetiva de Forte (2010), pois faz recurso as “técnicas analdgicas” (papel
e lapis) no sentido em que sdo as mais utilizadas no processo criativo inerente (olhar,
observar, memorizar, pensar, desenhar, pintar, tomar decisdes e resolver problemas) e
desenvolvem competéncias de forma transversal valorizando o individuo. Por outro lado,
o atual contexto socioecondmico e de desenvolvimento tecnoldgico acelerado aponta para

a brutal producdo e consumo de imagens, cenario que nos deveria obrigar a repensar 0s
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processos didaticos, uma vez que o uso atual de ferramentas de criacdo esta

completamente diferente das do século passado.

Nesse sentido Ayabe et al. (2021) enfatizam o paradigma didatico do utilizador de RVI
6DoF pois, o corpo, uma vez livre da condicdo estatica, a que um estirador/secretaria
obriga, “liga-se” a um mundo virtual onde se pode movimentar e gesticular (fisicamente
e virtualmente) encerrado num hibrido espacial onde estabelece simultaneamente
didlogos e a¢des, entre 0 espaco virtual de representacdo e as duas realidades “onde esta
a existir”, deslocando-se e interagindo em paralelo, estabelecendo assim, novas relagdes
entre o gestual e o conceitual. Ainda relativamente a disciplina de EV fazem notar que
através deste processo de “design imersivo”, é possivel, assim a aplicacdo o permita,
assumir em tempo real multiplos pontos de vista, e escalas relativas ao observador,
encetando outros dialogos, também eles hibridos com a obra “corpo-arte e homem-
maquina”. Nesta perspetiva consideram que a RVI podera “contribuir para a coordenacéo
das competéncias da EV, que contempla a espacialidade e as suas representacées técnicas
e artisticas.”(Ayabe et al., 2021, p. 65).

1.3. ORIGEM E EVOLUCAO DA RV
Quando se fala em RV invade-nos a sensagdo de que se trata de uma coisa nova, recente,

“fora da caixa”, ou até relativa ao futuro, mas também nos indagamos acerca da sua
origem. Da literatura consultada, a fita do tempo desta tecnologia ndo tem uma data de
nascimento registada no calendario, no entanto alguns acontecimentos e invenc¢des do
passado mais longinquo e recente, referidos por alguns autores, foram criando direta e
indiretamente um conjunto de conhecimentos que nos possibilitaram a criacdo daquilo

que hoje chamamos RV, desconhecendo a sua designacéo futura.

Desses momentos Cunha (2017) destaca o estereoscopio de Charles Wheastston (Figura
9) e (Figura 10) apresentado pela primeira vez em 21 de junho de 1838 ao Royal College
de Londres. Descobre que quando se visualizam duas imagens da mesma cena, tiradas de
pontos de vista ligeiramente diferentes, através desse dispositivo, conseguia obter uma
sensacdo de profundidade, distancia e dimensdo dos objetos, proporcionando uma visdo
tridimensional. O modo de funcionamento € relativamente simples, dois espelhos
colocados frente ao observador e consequentemente a cada olho, numa posicéo de 45°

relativamente a 2 planos paralelos entre si refletem as imagens neles contidos.
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Figura 9 — Estrutura do Estereoscopio de Figura 10 — Forma de utiliza¢do do
Wheastston. Fonte: Estereoscopio de Wheastston Fonte: Jerald

https://en.wikipedia.org/wiki/Stereoscopettedia (2015, p. 17)

Em 1839 David Brewster reinventa o design do estereoscopio de Wheastston e cria o
estereoscopio lenticular, (Figura 11) e (Figura 12) utilizando um par de lentes convexas

em vez de espelhos, tornando o dispositivo mais pratico, leve e manipulavel.

Figura 11 - Estereoscopio Lenticular de David Figura 12 — Gravura do Estereoscopio de
Brewster. Fonte: David Brewster.

http://www.historiccamera.com/historiccameras/histori Fonte:https://en.wikipedia.org/wiki/Stereosc

Em 1853, o “fisico" alem&o, Wilhelm Roll Mann desenvolve o que se veio a chamar
Anéglifos, trata-se de imagens criadas com o objetivo de causar a sensacdo visual de
tridimensionalidade ao observador. O efeito € criado a partir da impressdo/projecédo de
duas imagens ligeiramente sobrepostas e desalinhadas, com cores diferentes, uma
composta por tons cien e a outra magenta, correspondendo ao ponto de vista de cada olho.
Sendo que para se visualizar o fendmeno tem de se usar uns 6culos com a lente esquerda

cien e a direita magenta (Figura 13).

Figura 13 — Imagem de um Anéglifo. Fonte: https://en.wikipedia.org/wiki/Anaglyph_3D
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https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/b/b2/PSM_V21_D055_The_brewster_stereoscope_1849.jpg

Em 1925, Hugo Gernsback, o pai da ficcdo cientifica, publica na revista Science and
Inventions, editada por ele proprio, uma imagem (Figura 14) relativa a uma “premonicao”
de base cientifica de uma invencao que permitiria aos médicos cuidar dos seus pacientes,

remotamente, por meio de um dispositivo chamado "teledactil”.

Figura 14 — Dispositivo para consultas a distancia. Fonte: https://goo.gl/R8FsSG

Em 1929, Edwin LinK criou a “Link Aeronautical Corporation” para fabricar o primeiro
simulador de voo (Figura 15). Era um dispositivo, mecanico simples, semelhante a uma
pequena aeronave, uma fuselagem com um cockpit e controlos que produziam o0s
movimentos e sensacdes de voar. Como a forca aérea americana ndo se mostrou
interessada, passou a vendé-los para os parques de diversdes, em 1935 as FAA fizeram-
Ihe uma encomenda de seis destes sistemas, (Figura 16) tendo vendido muitos mais, numa

versao mais eficiente, até ao fim da 2.2 Grande Guerra Mundial.

Figura 15 - Primeiro simulador de voo. Figura 16 — Simulador de Voo “Blue Box” das
Fonte: Jerald (2015, p. 19) FAA. Fonte:

https://www.timetoast.com/timelines/126702

Em 1939 William Gruber e Harold Graves apresentam o “View-Master” na New York
World’s Fair, um novo aparelho (Figura 17) no campo da visdo estereoscopica,
introduzindo a cor nas fotografias, ao aproveitarem o diapositivo, Kodachrome,
produzido pela Kodak desde 1935. Inicialmente comercializado nas lojas de fotografia,

destinado a educacéo, mas obtendo o seu sucesso na area de entretenimento.
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Figura 17 — View Master. Fonte: https://www.museumofplay.org/toys/view-master/

Em 1956, segundo Gaiotto (2022) e Netto et al. (2002), o cineasta Morton Heilig criou, 0
Sensorama, (Figura 18) e em 1962 patenteou-0. Este dispositivo juntava imagens em
movimento (filme), som estéreo, vibracdes mecanicas, aromas, ar em movimento com o
auxilio de ventoinhas, e assim produzir um conjunto de estimulos sensoriais
proporcionando ao utilizador, uma experiéncia de imersiva e tanto para a época. Uma das
filmagens reproduzia o percurso de uma mota pelas ruas de Brooklyn, sendo possivel
sentir para além das irregularidades da estrada os aromas emanados pelos ambientes por
onde o utilizador ia passando. URL: https://www.engadget.com/2014/02/16/morton-

heiligs-sensorama-simulator/

Figura 18 — Sensorama. Fonte: The sights and scents of the Sensorama Simulator (engadget.com)

Em 1961, os engenheiros da Philco Corporation construiram o que se pode considerar
primeiro HMD (Figura 19) e (Figura 20). Tinha um Display montado no capacete, para
poder acompanhar visualmente o que se passava noutra sala, utilizava um sistema de
rastreamento magnético para conseguir monitorizar 0s movimentos da cabe¢ca do
utilizador fazendo mover, uma camera que se encontrava noutro espaco. A intencdo foi
produzir um instrumento para 0s militares poderem observar situacdes perigosas

remotamente. (Jerald, 2015)
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Figura 19 — Headsight Philco. Fonte: Philco Figura 20 - Heasight Philco a cores Fonte: Philco
Headsight (1961) - A Histéria Completa da RV Headsight (1961) - The Complete History of VR
(virtual-reality-shop.co.uk)

Em 1962, um ano mais tarde, a IBM obteve uma patente para o primeiro dispositivo de
input, umas luvas (Figura 21). Estas concebidas com a inten¢éo de facilitar o ato de digitar
num teclado. Tinha um sensor para cada dedo, podendo reconhecer varias posi¢oes dos

dedos.
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Figura 21 - Diagrama da luva

Em 1963, Ivan Sutherland apresenta a sua tese de doutorado no MIT, intitulada
“Sketchpad, a Man-Machine Graphical Communication”, que resultou na invengdo do
Sketchpad, um software que funcionava com a primeira caneta Gtica (Figura 22). Esta
possibilitava a introducéo de graficos diretamente no ecrd do computador com interagdo
em tempo real. (Cunha, 2017). Mais ou menos pela mesma altura (1965) Sutherland cria
o primeiro HDM estereoscopico (Figura 23) finalizando-o em 1968, na Universidade de
Utah (Tori etal., 2006); (Ambrosio etal., Fidalgo, 2020) era possivel visualizar diferentes
perspetivas do mesmo objeto ao movimentar a cabeca do utilizador (Cunha, 2017). Este
dispositivo, também conhecido por “Espada de Damocles” em forma de capacete, e
ligado a um computador, combinava um rastreador de posicionamento, e um motor

grafico que sintetizava e mostrava um ambiente virtual ao utilizador (Tori et al., 2018)
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permitindo imergi-lo num ambiente tridimensional simulado, através de 2 mini-displays

CTR, no meio de representacfes visuais bastante simples.

Figura 22 - Caneta ética Figura 23 - HDM estereoscépico.
Fonte: Tori et al. (2018, p. 12) Fonte: Tori et al. (2018, p. 12)

No inicio de 1970, simultaneamente aos estudos de Ivan Sutherland, Myron Krueger
experimentava juntar computadores e sistemas de video, criando assim o VIDEOPLACE
(Figura 24). Este sistema (Figura 25) captava a imagem da silhueta do utilizador, atraves
de uma camera de video, por sua vez um computador processava-a e projetava-a em
tempo real sobre uma superficie vertical “cenario” (Cunha, 2017), os utilizadores podiam
interagir uns com os outros e também com objetos projetados nessa tela. Neste caso o
utilizador néo fica isolado do mundo exterior, como no Sensorama. Ivan Krueger ao
adotar esta concecdo de RV, conduziu-nos ao conceito de Realidade Aumentada (AR)
(Netto et al., 2002).

Projector
de Video

“—_ Ambiente
~ Virtual

Figura 24 — VIDEOPLACE. Fonte: Brief Figura 25 — Sistema de video VIDEOPLACE. Fonte:
History of Augmented Reality — iGreet https://shre.ink/2L4M

Em 1982, Thomas Furness, apresentou a Forca Aérea Americana o “Visually Coupled
Airborne Systems Simulator” (VCASS) 0 “Super Cockpit” (Figura 26). Um simulador
gue usava uma espécie de HMD (Figura 27), e computadores interligados para representar
0 espaco 3D do cockpit de um avido, possuia integracdo de &udio e video. Este

possibilitava préatica de treinos num ambiente 6DoF. Entre 1986 e 1989 desenvolveu outro
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simulador no qual o sistema de sensores do HDM permitiam ao piloto controlar o voo
verbalmente, através de gestos, e do movimento ocular. Furness acompanhou este projeto
até 1989, sendo reconhecido por fundar o Laboratério de Realidade Virtual da Forga
Aérea dos EUA. https://tech-pt.netlify.app/articles/pt517296/index.html

Figura 26 - Visdo do utilizador do super cockpit.  Figura 27 — “Capacete” HMD do simulador de

Fonte: helmet.jpg (1600x1241) voo. Fonte: fatid44reqpfkfshzcm-by h8f8.jpeg
(proyectoidis.org) (1159x725) (hsto.org)

Em 1985 Jaron Lanier e Thomas Zimmerman deixaram de trabalhar na Atari, e criaram
a sua propria empresa, a VPL Research (Virtual Programming Languages), através dela,
comercializaram os seus o0culos de RV e uma luva de dados “Dataglove”(Figura 28). Esta
captava 0 movimento e inclinacédo dos dedos (Netto et al., 2002) através de sensores 6ticos
(fibra otica) “calculavam” a flexdo dos dedos e o feedback tatil das vibracbes (Jerald,
2015). As “luvas” acabaram por fazer parte do projeto VIVED da NASA Rodrigues et al.
(2013). Na sequéncia da monitorizacdo do movimento, inventaram em 1987 um
“Datasuit” equipado com sensores para destinados a medir o0 movimento das pernas e
bragos em 6DoF. Mais tarde, em 1989 langam o EyePhone system (Figura 29), um
conjunto formado por uma “Dataglove e VR goggles”, no entanto, ndo estavam s6s no
mercado, outras empresas como a LEEP também ofereciam produtos semelhantes como
0 “Cyber Face” (Ambrosio et al., 2020).

Figura 28 — Dataglove da VPL. Fonte: Figura 29 - EyePhone system. Fonte: The EyePhone - Info,

Wired Glove | The Daily Omnivore Specs, Release Date, Price (virtual-reality-shop.co.uk)

Em 1986 a equipe da NASA tinha em funcionamento um ambiente virtual (Figura 30)
que integrava som 3D, interagia através de um interface de comandos por voz, e

32


https://tech-pt.netlify.app/articles/pt517296/index.html
https://habrastorage.org/webt/fa/ti/d4/fatid44reqpfkfshzcm-by_h8f8.jpeg
https://hahttps:/www.virtual-reality-shop.co.uk/eyephone/
https://proyectoidis.org/wp-content/uploads/2019/08/helmet.jpg
https://proyectoidis.org/wp-content/uploads/2019/08/helmet.jpg
https://hsto.org/webt/fa/ti/d4/fatid44reqpfkfshzcm-by_h8f8.jpeg
https://hsto.org/webt/fa/ti/d4/fatid44reqpfkfshzcm-by_h8f8.jpeg
https://thedailyomnivore.net/2012/03/13/wired-glove/
https://www.virtual-reality-shop.co.uk/eyephone/
https://www.virtual-reality-shop.co.uk/eyephone/

conseguia manipular objetos virtuais através do movimento das maos utilizando uma luva

especial chamada “Dataglove”. (Rodrigues et al., 2013) .

Figura 30 - Sistema VIEW (Virtual Interface Environment Workstation). Fonte: The Virtual

Interface Environment Workstation (VIEW), 1990 | NASA

Em 1991, a empresa Virtuality inc. cria maquinas de “arcade* (Figura 31) as quais uma
vez conectadas em rede, possibilitavam, aos “gamers” a utilizacdo do modo multiplayer,
até um maximo de quatro jogadores (Mazuryk e Gervautz, 1999), tornando-se o primeiro
sistema de entretenimento de realidade virtual produzido em massa, era constituido por
Headsets de RV, com som, imagens 3D estereoscopicas, funcionando em tempo real.

https://virtuality.com/

Figura 31 - Virtuality “o primeiro jogo de arcade” VR. Fonte: https://www.vrfitnessinsider.com/good-

vr-smartphones/

Em 1992 foi apresentado na conferéncia 2SIGGRAPH™ 92 um novo dispositivo de RV,
3D, que utilizava a projecao em grande escala. Este foi designado por Automated Virtual
Environment (CAVE). A sua invencdo deveu-se a um grupo de pesquisadores do
Laboratdrio “Electronic Visualization” da Universidade de Illinois do qual fazia parte
Carolina Cruz-Neira. Este ambiente alternativo ao HMD consiste numa espécie de cubo
com projecBes nas suas faces internas, O display CAVE (Figura 32) € uma sala cubica
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introduzida dentro de uma sala escura de maiores dimensdes, com as paredes constituidas
por telas de projecéo traseira (Muhanna, 2015) o utilizador deveria usar uns 6culos 3D e

um controlador para poder interagir.

Figura 32 Sistema CAVE Fonte: (Coelho, 2016, p. 3)

Em 1995 a Nintendo lanca a consola Virtual Boy (Figura 33), que disponibilizou na
altura, um conjunto de videojogos 3D monocromaticos. Foi a primeira consola portatil a
oferecer exibir graficos 3D. Mas acabou por ser um fracasso comercial pela falta de
graficos coloridos, para além do desconforto que causava e de criar problemas de visao,

0 que levou a sua descontinuidade (Ribeiro, 2018)

Figura 33 - Consola Virtual Boy da Nintendo. Fonte: https://www.virtual-reality-shop.co.uk/wide5-
hmd/

Em 2006, Mark Bolas e lan McDowall da Fakespace Labs criaram um HDM que se veio
a chamar “Wide5” (Figura 34), pesava menos de 1 kg e apresenta uma imagem 3D, 3DoF
com um angulo de viséo horizontal de 150° e de 88° de amplitude vertical, apresentava
uma resolugdo 1600x1200 a 60 Hz. Estes, acabaram por perceber que a amplitude
angular, permite avaliar com maior acuidade as distancias até um alvo. (Jerald, 2015).
Mais tarde em 2012, esta equipa, presente na conferencia IEEE VR 2012 com o seu

projeto “low-cost” Designado “Field of View To Go (FOV2GO) acabou por ganhar o
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prémio de melhor Demo. Este serd entdo o modelo, precursor dos HDM que hoje
conhecemos, se considerarmos que um dos antigos membros desta equipa, Lukey Palmer,

ao partilhar o projeto no féorum do site, https://www.mtbs3d.com/ acaba por conhecer

John Carmack, programador e desenvolvedor de jogos, americano. e o futuro Chief
Technology Officer (CTO) da” Oculus VR”. (Jerald, 2015). Este solicitou a Lukey
Palmer um dos seus headsets, para apresentar o jogo Doom 3: BFG Edition, da id
Software, na “Electronic Entertainment Expo 2012”.

Figura 34 - Headset “Wide5”. Fonte: https://www.virtual-reality-shop.co.uk/wide5-hmd/

Em 2012, o gigante Google anunciou o langamento do Google Glass, (Figura 35) eram
uns Aculos “computorizados” de realidade aumentada que mostravam ao utilizador
informagdes visuais através de uma pequena tela transparente, colocada na parte superior
direita a frente do olho, funcionava através de toques na aste (Figura 36), comandos
verbais e movimentos executados com a cabeca. Apesar do seu sucesso, impacto, boa
rececdo publica e dos consumidores, a empresa decidiu parar a produgdo em 2015, um

ano apos o inicio da sua comercializacdo em escala. (Ambrosio e Fidalgo, 2020)

= |

Figura 35 — Oculos Google Glass. Figura 36 — Funcionamento por toque. Fonte:
Fonte: https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thum
https://lenscope.com.br/blog/google- b/a/a8/A Google Glass wearer.jpg/1280px-

A Google Glass wearer.jpg
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A primeira década do sec. XXI, ndo obstante a muita producéo cientifica, e pesquisas
acerca da realidade virtual foi considerada por Jerald (2015) como o0 “Inverno VR”. Desde
o final dos anos 90 até ao fim da primeira década do Séc. XXI, a RV ficou “adormecida”
apesar da oferta de produtos de RA (Jerald, 2015)

Nesta altura uma série de acontecimentos como a exploracdo da internet em larga escala,
a falta de oferta de HDM, os seus elevados custos de aquisicdo no mercado, a baixa
confianca dos compradores e mercados, a pouca divulgagdo nos media (Muhanna, 2015)

terdo contribuido para tal inercia.

Em abril de 2012, Palmer Luckey, (Figura 37) anuncia o Rift, um HDM de RV feito para
videojogos, em julho desse ano, Palmer Luckey, Brendan Iribe, Michael Antonov e Nate
Mitchell fundaram a Oculus VR. Em agosto, desse ano langam uma campanha na
plataforma de crowdfunding Kickstarter para criar um HDM “ Oculus Rift” dirigidos ao
consumo publico. A campanha de crowdfunding foi muito bem-sucedida, e a primeira
versdo “Oculus Rift DK1” (Figura 38), foi colocada a venda em julho de 2014, a segunda,
DK2, em 2015. Estes possuiam um sistema de rastreamento de movimento permitindo
que o software respondesse em tempo real ao utilizador em a¢do. Um ano depois em 2016,
introduzem um par de controladores (comandos) que vieram facilitar a interacdo e

navegacao nestes ambientes. (Ambrosio e Fidalgo, 2020)

Figura 37 - Palmer Luckey com Oculus Rift DK1. Figura 38 - Par de Oculus Rift DK1. Fonte:
Fonte: https://www.usanewscourt.com/palmer- https://collections.vam.ac.uk/item/01295126/ocu
luckey-net-worth/ lus-rift-virtual-reality-headset-luckey-palmer/

Pelo meio desta evolugdo o Facebook, adquire a “Oculus VR” em marco de 2014,
disponibilizando mais recursos para o desenvolvimento da RV, fato que veio despertar os

grandes investidores para este mercado, que voltando a olha-lo com mais interesse.
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A partir de 2015, empresas como Sony, Samsung e Microsoft apresentaram propostas

dirigidas a trés Clusters/nichos, (HDM, Smartphone e consolas de jogos).

Desde entdo um vasto leque de empresas, (Google Cardboard, Gear VR, HTC Vive,
OSVR (Open Source Virtual Reality), ImmersiON Vrelia GO, FOVE VR, Gameface,
PlayStation VR, EIf VR, HoloLens e Magic Leap) tém introduzido no mercado outras
propostas em que “combinam”/’misturam” a RV com RA,. (Jerald, 2015); (Ambrosio e
Fidalgo, 2020). Considerando Ambrosio e Fidalgo (2020) no espaco temporal entre o
Séc. XIX e a atualidade existem cinco fases, a primeira entre 1833 e 1950 e dizem respeito
a invencdes que precedem o conceito de RV, relacionadas com as teorias da visdo. Uma
segunda fase entre os anos 50 e a primeira metade da década de 70 do Séc. passado que
corresponde aos primeiros dispositivos HDM e simuladores com uma forte ligacdo a
industria militar. A terceira fase entre a segunda metade da década de 70 e os anos 90 do
Séc passado correspondendo ao melhoramento dos dispositivos de visualizacdo e a
investigacdo cerca da movimentagdo dos utilizadores no espaco virtual. A quarta fase
entre 1990 e 2012 dedicada a exploracdo dos jogos de realidade virtual para PC e aos
sistemas de projecdo 3D. Uma quinta fase de 2012 aos dias de hoje fortemente marcada
pela disponibilizacdo e chegada de HDM ao publico ndo especializado, assim como a
utilizacdo de simuladores sobretudo na militar e da medicina. Atendendo a atual guerra
na Ucréania podemos constatar a sua utilizagdo no treino dos Pilotos de Drones destinados

a fins militares.

Rodrigues et al. (2013, p. 1) alega que “Esta tecnologia tira proveito da capacidade
cognitiva dos individuos, da realidade e fisiologia humana potenciando a coordenagédo
entre a habilidade funcional cerebral e a interagdo com a visao, e mais recentemente, com
outros sentidos”. N&o sendo, pois, de estranhar que os dispositivos portadores desta
tecnologia, venham a fazer cada vez mais parte do nosso dia a dia, devido a diversidade
e cariz das inumeras aplicacbes que ali podem correr, a velocidade a que a
inovacédo/evolucao tecnologica estd a ocorrer e ao potencial relativo as areas de aplicacao,
desde as ligadas a educacéo, sociabilizacdo, até & medicina, tratamento, manutencéo fisica

e entretenimento.

1.3.1. EQUIPAMENTOS DE INPUT, OUTPUT E INTERACAO
A fidelidade dos estimulos veiculados pelas interfaces visuais e sonoras da RVI, através

dos HMD, depende de outras informagdes relevantes. Na visdo de Wang et al. (2018) os
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niveis de imersdo e de interatividade que estes oferecem também sdo proporcionados
através dos dispositivos de entrada e saida de dados capazes de identificar as alteracoes
ambientais que ocorrem aquando dessa interacdo. A respeito disto Tori et al. (2018, p.
113) destaca “cada vez mais sistemas procuram deixar o usuario agir/reagir de forma mais
natural, ou seja, de forma similar ao que ocorre nos ambientes reais. Para isso, Sao

utilizados dispositivos especificos para cada tipo de situagao”.

Segundo estes autores os equipamentos de visualizacdo (output) sdo de dois tipos, os de
projecao plana sobre superficies (CAVE, Ecrd) e os de projecdo ocular, estereoscopica,
designados como de HDM. O primeiro tipo engloba o sistema CAVE, os monitores que
permitem uma observacdo monoscépica ou estereoscépica atraves de um sistema passivo
(com Aculos estereoscopicos polarizados ou coloridos) ou ativos (com Oculos
estereoscopicos obturadores). Os segundos, de projec¢éo ocular, referem-se aos: HDM que
emitem duas imagens (imitam a visdo natural) através de cada um dos visores para criar
a imagem em tridimensional; 6culos CardBoard que a google lancou em 2013; Gear VR
criados em 2014, pela Samsung em colaboragdo com a empresa Oculus VR.

Neste momento esta lista “infindavel” de dispositivos para smartphones tem a
particularidade de estes terem que estar preparados para emitir duas imagens (lado a lado)
destinadas a cada um dos olhos, e assim possibilitarem a criagdo de imagens 3D. Embora
apresentem algumas limitacGes quanto a interatividade/navegacao (é necessario ligar um
“joystick” ao Smartphone) e apresentarem uma reduzida amplitude angular do campo

visual, oferecem a vantagem economica.

A ilusdo espacial sonora e visual de tridimensionalidade em tempo real, s6 por si nao

garante um elevado grau de imerséo e presenca, do utilizador de um HMD.

Os rastreadores, (6ticos, inerciais como 0s giroscépios e acelerometros, infravermelhos
de movimento da méaos, dos olhos, sonoros) séo sistemas de input, agora colocados dentro
dos dispositivos HDM, cada um com uma tecnologia especifica, que através da gestdo
das informagdes recolhidas, por exemplo, identificam os obstaculos existentes no
ambiente, de forma a que quando nos movemos, calcular, entre outras fungdes, a variagéo
das distancias e nossa progressdo no espaco para os fazer refletir com exatiddo no
ambiente Virtual (Coelho, 2016).
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Os mecanismos manipulados pela acdo das méos, joysticks/controladores/comandos
enquanto dispositivos de input tém por funcdo mover objetos e interagir com outras
funcdes de comando (movimento) através do interface gréfico. Estes dispositivos sdo

responsaveis por mover objetos e personagens no AV.

Gaiotto (2022), refere que os dispositivos audio, de output, podem ser dos tipos intra
auricular, supra-auricular, e integrados (“altifalantes”) no HMD, capazes de reproduzir
um 4udio posicional 3D, permitindo ouvir o que esta a volta do utilizador. Uma porta de
audio com de 3,5 mm com 3 canais permite a acoplacdo de acessorios audio. O input
audio, quando existe, apresenta um microfone integrado, que se ativa via

interface/software do dispositivo.

Os dispositivos hapticos, segundo Netto et al. (2002) procuram estimular sensagdes como
0 tato, tensdo muscular e temperatura, esta interface de output /input tem por funcédo
estimular sensacdes de quatro tipos, retorno de aperto; retorno de apreensdo; tatil ou de
toque e de toque ou vibragdo. Adilkhanov et al. (2022, p. 91925) propde classificar
(Figura 39); os sistemas hapticos em trés categorias: dispositivos fixos (ndo vestiveis)
divididos em dois em sistemas, 0s preensiveis e 0s tocaveis; dispositivos portateis
(parcialmente vestiveis) que também se dividem consoante o tipo de acionamento (direto
ou indireto); dispositivos vestiveis tambeém divididos em trés sistemas acdo ao membro
do utilizador; dispositivos vestiveis, classificando-os conforme exibido na Figura 39,
exoesqueletos; mangas (dedo); mangas (braco/perna/dorsal) Através destes (luvas;
comandos/joystick/controlador...) o utilizador, recebe dados das interacfes (Figura 41).
que ocorrem no AV (Tori et al., 2018). Os controladores/comandos oferecem um retorno
por toque/vibracdo. Enquanto outros mais especializados como o Touch X do fabricante
3D Sistem, para diversas aplicacdes, como a modelagem, design 3D, treino cirdrgico,
montagem virtual, e utilizam retorno de forca como resposta os estimulos. (Gaiotto,
2022).
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Figura 39 — classificacdo dos sistemas hapticos

Nota. Taxonomia de dois niveis de dispositivos hapticos com base no nivel de usabilidade (nivel de
taxonomia 1) e classificagdo com base em caracteristicas adicionais (taxonomia nivel 2) (Adilkhanov et
al., 2022, p. 91925)
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Figura 40 — Tipos de dispositivos Figura 41 - Tipos de estimulos

Exemplos graficos de diferentes tipos de dispositivos hapticos classificados por nivel de usabilidade: (a)
dispositivo haptico fixo; b) Dispositivo haptico portatil; ¢) Dispositivo haptico vestivel.
Exemplos gréficos de diferentes tipos de dispositivos hapticos classificados por nivel de
vestibilidade: (a) dispositivo héaptico aterrado; (b) portatil dispositivo haptico; (c)

dispositivo haptico vestive.

Estes dispositivos sdo frequentemente classificados pelo” Degre of Liberty”, graus de
liberdade (DoF), dizem respeito ao numero dimensdes que um dispositivo é capaz de
manusear, e comumente referidos como 3DoF ou 6DoF, quando se referem ao proprio
HDM que através de uma variacdo angular fixa num ponto, nos permite visualizar
olhando para cima/abaixo; rodar esquerda/direita e inclinar para a esquerda/direita,
obtendo-se 3DoF's. Acrescendo a estes, 0s movimentos lineares segundo 0s 3 eixos

cartesianos (X;Y;Z) , ou seja sobre X (-o0 a +oo) esquerda/ direita sobre Y (-0 a +o0)
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frente/Tréas e sobre Z (-0 a +00) acima e abaixo, ficamos com os 6DoF s, como o exibido

na (Figura 42).

Figura 42 — llustracéo dos eixos DoF.

Resumindo, os dispositivos variam de um unico DoF (ex: interruptor analdgico), a 6 DoF
fazendo uma conversao 3D por inteiro (acima/abaixo, esquerda/direita, frente/para tras)
segundo os trés eixos cartesianos, e rotacédo (roll, pitch e yaw), em torno de cada um destes
eixos, até o rastreamento completo da m&o ou do corpo com muitos DoF’s. Um mouse,
joystick, trackball e touchpad, sdo exemplos de dispositivos 2DoF. O rastreamento de
méaos “RV” deve ter um minimo de 6 DoF (varios pontos rastreados na mao tém mais de
6 DoF). Para a maioria das experiéncias ativas de RV, um ou mais controladores 6 DoF,
sdo escolha mais adequada, enquanto para tarefas simples, que requerem apenas
navegacdo e nenhuma interacdo direta, um controlador, ndo rastreado é o suficiente
(Jerald, 2015).

Na opinido de Ribeiro e Zorzal (2011) estes dispositivos (input/output) permitem
melhorar a nossa experiéncia no AV, numa mimética de aproximacdo entre a
tridimensionalidade dos ambientes reais e virtuais, tendo em conta 0 espaco
tridimensional em gue existimos. Se ja hoje é possivel aceder a informacdo, com a RV
sera possivel viver, ou experimentar 0s acontecimentos na primeira pessoa? Festival.

(referir a situacdo testada no NOS Alive em 2023).

1.4. O SIMULADOR NA EDUCACAO
Abreu (2019) alega que a terminologia, identificacdo e enquadramento dos simuladores

enguanto jogos digitais ainda ndo é consensual e clara entre a comunidade cientifica e os
desenvolvedores de jogos, no entanto, Lean et al. (2006) apresentam no seu artigo

“Simulations and Games: Use and Barriers in Higher Education” uma categorizacao a

41



partir da matéria em que néo existe divergéncia, propondo uma divisdo entre simuladores
“baseados em computador” e “ndo baseados em computador, (Figura 43) permitindo uma

leitura mais abrangente e global sem efetuarem uma diviséo clara entre os termos.

Simulagdes de jogo

Baseados em | Simulagdes de
computador treino

Simulagdes de
modelagdo

Interativos
Jogos de papéis

N3o interativos

Tipologia de Jogos e
simuladores

N3o baseados em Estudos de caso
computador

Jogos de Campo

Jogos baseados em

Jogos Educacionais o
papéis

Jogos de cartas

Jogos de tabuleiro]

Figura 43 - Tipologia de Jogos de Simulacéo

Centrando a atencdo nos simuladores “baseados em computador”, objeto deste estudo, e
de acordo com Filho e Scarpelini.(2007), o “simulagao/simulador” é uma técnica de
ensino que se fundamenta em principios do ensino baseado em tarefas, recorre a
reproducdo parcial ou total dessas tarefas através de um modelo artificial, considerando
que apesar de poder ser aplicada a qualquer tipo de ensino esta é reservada a situacdes em
que se necessite obter competéncias no dominio da psicomotricidade.

Uma das primeiras aplicagdes da RV foi destinada aos simuladores de voo, no entanto,

hoje, a sua utiliza¢do, estende-se praticamente a todas as areas do conhecimento.

Na opinido de Tori et al. (2018) no ambito da educacdo estes oferecem ao aluno a
oportunidade de experimentar estratégias, explorar processos, testar hipoteses e receber

feedback das a¢des, desenvolvidas através de treino contextualizado.

E de registar que também Filho e Scarpelini (2007) referem que a sua aplicagio esta

normalmente relacionada, com atividades praticas, que envolvam a destreza e a tomada
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de decisdes, e que ao longo do tempo, a sua exploragdo enquanto ferramenta educativa se
tem desenvolvido de forma isolada em diversas areas do conhecimento, comegando agora
a ser sistematizada quanto aos procedimentos e adogdo de modelos de avaliacéo.
Destacam que estes desenvolvimentos, sobretudo nas areas da medicina e militar,
apresentam um vasto campo de aplicacdo, ampliado e facilitando, como resultado da
oferta de aplicacBes digitais, a utilizacdo destes, em seguranca comparativamente a sua
execucao em ambiente real, ecoldgicos, “baratos”, considerando a relagdo custo/beneficio

em termos econdmicos e de vidas (humanas ou nao).

No que diz respeito a utilizacdo destes no ensino das artes, Tori et al. (2018) consideram
que o AV proporcionado através de vérias formas, desde os ambientes ndo imersivos,
semi-imersivos e imersivos, através da utilizagdo de 6culos de RV “pode dar aos artistas

e ao publico dimensdes jamais vistas ou sentidas”(p. 32).

Tendo em consideracdo o acima relevado, a literatura consultada no ambito desta
investigacgdo, e alguma experiéncia propria, devo salientar que em termos de AV, na area
do conhecimento artistico/plastico, a oferta de aplicagdes e tecnologias mais “evoluidas”
nas quais se podem incluir os simuladores dedicados as artes (pintura, design, arquitetura,
entre outras) tém “aberto” outros espacos de representacdo nao tangiveis, passiveis de
uma exploracdo sem precedentes, colocando o observador dentro da prépria obra,
permitindo-lhe deslocar-se interagir, dialogar e fruir da polissemia gerada por tais
ambientes, ¢ quase como estar dentro da “cabeca do proprio artista”, mas sem |4 estar.
Excluindo a arquitetura e o design, muitas das criacdes de carater plastico, terdo a
oportunidade de passar para 0 mundo dos tangiveis, com maior rapidez e frequéncia,
facilitada pelos menores custos econdmicos/tecnolégicos pois sdo passiveis de uma

transposicao para o real através da sua impressdo em 3D.

O simulador é um meio auxiliar no processo de ensino e aprendizagem, como considera
Camargo (2013, citado por Tori et al., 2018, p. 512) ao afirmar que “Pesquisas recentes
tém demonstrado que quando o aluno é chamado a participar de forma ativa e

participativa, ele compreende e assimila melhor o contetido”.

1.5. IMERSIVE LEARNING
Morgado (2022) assinala que se tem vindo a registar um aumento mundial do interesse por

abordagens de aprendizagem imersiva, desde 2015, com um crescimento mais destacado
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a partir de 2020, questionando-se, sobre qual o seu efetivo relevo e impacto nas praticas
pedagogicas e aprendizagens, considerando que se trata de uma area de convergéncia de

dois fendmenos complexos, a aprendizagem e a imersao.

Ao analisar por partes a expressao “aprendizagem imersiva”, Ricardo Osorno Fallas na
sua comunicacdo em Acar et al. (2021) carateriza a aprendizagem como 0 Processo
através do qual o ser humano adquire ou modifica as suas capacidades, competéncias,
conhecimentos ou comportamentos, em resultado da experiéncia direta, estudo,
observagao, raciocinio ou “instru¢ao”. Morgado (2022), contextualizando, sugere poder
ocorrer numa multiplicidade de ambientes quer sejam espacos fisicos tradicionais (casa,
sala de aula, laboratério), espagos online de comunicacdo e interacdo entre participantes,
(dentro e fora das entidades organizacionais) em que 0 espaco ja nao é determinante.

Por outro lado, o significado de imersivo/imerséo, enquanto adjetivo no seu sentido
figurado remete-nos para: estimular diversos sentidos em simultaneo, transmitir ao
utilizador a sensacgéo de ser parte integrante da acéo; suscitar a sensagdo de estar rodeado
ou envolvido por. Para Morgado (2022, p. 104) neste contexto, “o conceito de imersdo é
fluido e encarado por diferentes autores com significados distintos. Os varios
entendimentos alicercam-se de forma metaforica no significado literal de imersdo como

0 ato (ou estado) de algo que se coloca dentro de um meio (liquido, gasoso, pastoso)”.

Considerando o expresso por Ricardo Osorno Fallas na sua participagdo no “XI Congreso
[Virtual] Latino americano de Ensenanza del Disefio 2020” relatado em (Acar et al., 2021)
poderemos definir a aprendizagem imersiva como uma experiéncia em que o aluno esta
imerso/inserido num ambiente que contribui para uma experiéncia enriquecedora de

conhecimento, vivenciando-a, enquanto participante ativo a partir de “dentro “desse AV

Do ponto de vista de Morgado (2022) o fendmeno da imersao concorre com o fenémeno
da aprendizagem, sendo que ambos sdo vivenciados em ambientes, por isso considerados

ambientes de aprendizagem imersivos (ou ambientes imersivos de aprendizagem).

As evolucdes tecnoldgicas na area das TIC tém levado a alteragdes na educacéo e face as
potencialidades que estas apresentam, exigindo um repensar acerca das teorias de
aprendizagem e por consequéncia dos agentes educativos na era digital (Schlemmer et
al., 2020)
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Por isso, as escolas, antes de se enveredarem pela utilizacdo de narrativas imersivas
através da RV, devem desenvolver previamente um plano que defina um caminho claro

para a mediagdo pedagogica (Acar et al., 2021).

1.6. O PROCESSO ENSINO E APRENDIZAGEM NO SEC. XXI
A abordagem a este ponto serd feita a partir de um olhar tripartido através da legislacéo

que enquadra os designios do processo educativo, do professor e do aluno de hoje

enguanto agentes no sistema educativo.

Ap6s um longo percurso iniciado no Conselho Europeu de Lisboa (23 e 24 de Marco de
2000) em que se decidiu pela criacdo de um quadro europeu para definir as novas
competéncias de base a adquirir através da aprendizagem ao longo da vida, e no sentido
de responder as demandas da globalizacdo a Comissdo Europeia publica a 18 de
Dezembro de 2006 a Recomendacéo do Parlamento Europeu e do Conselho, definindo
um quadro de referéncia europeu constituido por um conjunto de oito competéncias

essenciais, nas quais se inclui a “competéncia digital”.

Na prossecucdo desses objetivos comunitarios, em 2017 o legislador, homologa, através
do Despacho n.° 6478/2017, 26 de julho “O Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade
Obrigatéria”.

A sua elaboracdo foi executada, considerando os referenciais sobre ensino e
aprendizagem na Unido Europeia, OCDE, literatura gerada no campo da investigacdo em
educagdo, sobre as competéncias que as ‘“‘criancas € os jovens devem adquirir, como
ferramentas indispensaveis para o exercicio de uma cidadania plena, ativa e criativa na

sociedade da informagdo e do conhecimento em que estamos inseridos.” (PASEQO, p.10).

Este passou entdo a ser o documento que contém uma “fotografia” de todas as areas
curriculares, acerca do que o legislador “pretende para a aprendizagem dos alunos a saida

dos 12 anos da escolaridade obrigatoria” (PASEO, p.1).
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Figura 44 - Esquema conceptual do Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatéria

Interpretando o documento PASEO e 0 seu mapa/esquema conceptual, (Figura 44),
partindo da clara intencdo do legislador relativamente as TIC, e considerando que ja existe
um grande caminho percorrido desde o Projeto Minerva e uma vez que a introducdo das
tecnologias tem sido apoiada, desenvolvida e consolidada desde entdo, (Pordata indica
que em 2017, 71,5% dos agregados tem um PC em casa, e em 2022, 88,2% tém ligagéo
a internet em casa) se a estes dados acrescentarmos os efeitos do Plano de Acéo para a
Transicdo Digital acima referido, agora, mais do que nunca, urge implementar a sua

utilizacdo pedagdgica.

Tendo em conta os principios (base humanista; saber; aprendizagem; inclusdo; coeréncia
e flexibilidade; adaptabilidade e ousadia; sustentabilidade; estabilidade) que englobam o
ambiente sob o qual deverdo decorrer todas as a¢Ges préaticas e de gestdo do curriculo,
pretende-se que o aluno na assuncdo dos seus valores (Responsabilidade e integridade;
Exceléncia e exigéncia; Curiosidade, reflexdo e inovagédo; Cidadania e participacao;
Liberdade) seja capaz de pesquisar, tratar, produzir e comunicar de forma autonoma e
colaborativa o saber construido atraves de uma logica transdisciplinar, interdisciplinar,
disciplinar e transversal relativamente as competéncias (Linguagens e textos; Informacéo
e comunicacdo; Raciocinio e resolucéo de problemas; Pensamento critico e pensamento
criativo; Saber cientifico, técnico e tecnologico; Relacionamento Interpessoal;
Desenvolvimento pessoal e autonomia; Bem-estar, salude e ambiente; Sensibilidade
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estética e artistica; Consciéncia e dominio do corpo), que envolvem combinagdes

complexas de conhecimentos, capacidades e atitudes (Figura 45)

Capacidades !ﬁ ‘Gli S'

Figura 45 — Esquema conceptual das competéncias

Sugere-se a troca de um modelo baseado na transmissao, por um outro no qual o individuo
¢ chamado a ser o seu proprio “professor” ao longo da vida, preparando-o para o exercicio

de uma cidadania ativa.

No contexto da utilizacdo de tecnologias na sala de aula, Goncalves (2022), em resultado
da sua pesquisa, a partir das entrevistas realizadas a professores, identifica a auséncia de
competéncias digitais dos alunos apesar da forte interacdo sobretudo com o telemovel,
sugerindo ser fundamental refletir acerca da implementacdo de acGes orientadas para a

capacitacao digital dos alunos.

Segundo o quadro de avaliagdo tracado pela International Association for the Evaluation
of Educational Achievement incluido no: “Estudo Internacional de Alfabetizacdo em
Informatica e Informacdo” (Fraillon et al., 2018) realizado, a partir de uma amostra
envolvendo pelo menos 26000 professores, 46000 alunos, 2200 escolas de 14 paises,
incluindo Portugal, registou que 18% dos estudantes que participaram do estudo néo
conseguiram atingir sequer o nivel mais baixo da escala, situando-se a maior parte 61%
entre o (nivel 1 e 2), 21% alcancaram niveis mais altos (nivel 3 e 4). Tais nimeros
anteriores ao periodo pandémico, refletem bem o caminho que ainda teremos de percorrer

para conseguir dar prossecucdo aos objetivos tracados pelo legislador.

Relativamente a dados sobre o ano de 2023, aguarda-se a sua publicacdo em novembro

de 2024. Esperam-se dados diferentes.

Considerando a legislacdo acima referida, esta, apresenta um conjunto de acOes
fundamentais na prossecucdo ao determinado para a “construcao do perfil dos alunos”

referindo sete a¢Oes fundamentais referidas por Martins (2017, p. 31), a saber:
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- abordar os conteudos de cada area do saber, associando-o0s a situacdes e problemas
presentes no quotidiano da vida do aluno ou presentes no meio sociocultural e geografico

em que se insere, recorrendo a materiais e recursos diversificados;

- organizar o ensino prevendo a experimentacdo de técnicas, instrumentos e formas de
trabalho diversificados, promovendo intencionalmente, na sala de aula ou fora dela,

atividades de observacao, questionamento da realidade e integracao de saberes;

- organizar e desenvolver atividades cooperativas de aprendizagem, orientadas para a
integracdo e troca de saberes, a tomada de consciéncia de si, dos outros e do meio e a

realizacdo de projetos intra ou extraescolares;

- organizar o ensino prevendo a utilizaco critica de fontes de informac&o diversas e das

tecnologias da informagéo e comunicacao;

- promover de modo sistematico e intencional, na sala de aula e fora dela, atividades que
permitam ao aluno fazer escolhas, confrontar pontos de vista, resolver problemas e tomar

decisGes com base em valores;

- criar na escola espacos e tempos para que os alunos intervenham livre e

responsavelmente;

- valorizar, na avaliacdo das aprendizagens do aluno, o trabalho de livre iniciativa,

incentivando a intervengao positiva no meio escolar e na comunidade.

Perante estas indicagdes é obrigacdo dos docentes, colaborarem com a instituicdo escola
e através do seu desempenho pessoal e coletivo, refletir acerca das metodologias a adotar,
alterar as suas praticas pedagogicas, e propor solucdes de modo a dar cumprimento as
orientacOes contidas nestes documentos dando-lhes a melhor execucéo, considerando as
condicionantes humanas e materiais de cada realidade (escola), através das deliberacdes

do Conselho Pedagogico e Conselho Geral.

Considerando os aspetos a ter em conta para ser um professor competente no sec. XXI
Pedro e Matos (2019) destacam no seu estudo quatro aspetos fundamentais a considerar,
neste perfil: dominar e desenvolver os conteudos disciplinares; construir materiais de
indole pedagogica que ajudem o processo de aprendizagem dos seus alunos; a inclusdo

de estratégias de ensino inovadoras e motivadoras adotando outras metodologias (mobile
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learning e/ou game based learning) e a reflexdo acerca dos processos metacognitivos dos
seus alunos. No mesmo sentido destacaram ainda como elemento estrutural da atuagéo

docente, a utilizagéo das tecnologias digitais na constru¢do do conhecimento dos alunos.

Citando Prensky (2008, p. 3), a proposito das tecnologias na sala de aula, “se
conseguirmos concordar que o papel da tecnologia nas nossas salas de aula € o de apoiar
a nova pedagogia a partir da qual os alunos ensinam a si mesmos com a orientacdo do

professor”, estaremos a economizar tempo.

Decorrente do quadro de avaliacdo (Paiva et al., 2022) e da experiéncia propria, fornecer
aos alunos ou professores equipamento, por si S0, nao significa ter literacia digital, uns e

outros precisam ser apoiados e ensinados a utilizar as tecnologias no ensino.
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CAPITULO Il - METODOLOGIA

Este estudo pretendeu analisar o entendimento/percecdo que 0s alunos e professor da
disciplina de EV tiveram relativamente as aprendizagens concretizadas na realizacdo de
graffitis usando um simulador através de um HDM 6DoF e aferir da sua viabilidade
enquanto instrumento didatico no processo ensino e aprendizagem de individuos com
idades compreendidas entre 0 13 e 0s 15 anos. Tendo como plano de fundo um contexto
pandémico e po6s pandémico, do exercicio numa disciplina que apela a pratica, EV do 3.°
CEB, e em primeiro plano o desejo de introduzir atividades promotoras de aprendizagens
significativas, proporcionadoras de alegria, bem-estar, sentido de realizacdo pessoal,
liberdade de movimentos, para além do retangulo da sua secretaria, de forma coerente na
abordagem aos contetdos disciplinares. A utilizacdo de uma tecnologia emergente, RVI,
apresentou-se-nos desafiadora o suficiente para executar graffitis e se poder aferir a
qualidade das producdes e aprendizagens comparativamente, mas em comunhdo, com o
método classico, ou seja, desenhar e pintar graffitis sobre uma superficie na vertical,
utilizando latas de tinta em spray para o fazer. Nesse sentido a seguir sera explicitado o

tracado da investigacdo e a metodologia seguida.

2.1. QUESTAO DE PARTILHA DE OBJETIVOS DE INVESTIGAGAO
No que se refere a adocdo e utilizacdo das TIC em contexto, a pandemia Covid-19 fez

desencadear a necessidade do seu uso para concretizar o processo de ensino e
aprendizagem em modo online. Até a vivéncia deste momento, nunca tantos alunos e
professores estiveram expostos ao ambiente digital, a0 mesmo tempo, quer devido ao
confinamento e ao consequente E@D, quer posteriormente, aquando do regresso aos
estabelecimentos de ensino, face to face, em que as medidas de contingéncia obrigaram

a continuacdo desse pendor digital.

A comunidade escolar (Pais, Alunos e Docentes) adaptou-se a essa realidade, tomando
consciéncia e reconhecendo a importancia que o “mundo digital” tem na nossa existéncia.
Uma das consequéncias, na perspetiva de Gongalves (2022), Ota e Trindade (2020) e

experiéncia pessoal, foi a “aquisi¢do” de mais algumas competéncias digitais.

Provavelmente neste momento a consciéncia coletiva de que o digital “veio para ficar” ja
néo oferece contestacdo, e que estamos, de forma geral, mais enriquecidos no que a este

aspeto diz respeito, como reflete Gongalves (2022), salientado atraves dos resultados
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obtidos, num estudo de caso, que os professores continuam a utilizar as TIC na

modalidade de ensino presencial na sala de aula.

Apontando uma mudanca de atitude relativamente ao periodo anterior & pandemia
referido por Pedro e Matos (2019) comentando que foi possivel perceber a resisténcia que
os docentes ainda demonstram, no uso das tecnologias nas suas praticas, acrescentando

que ndo é um exclusivo do nosso pais.

Né&o obstante estes factos, o reconhecimento da sua importancia e os relatos da utilizagao
experimental em contexto de investigacdo evidenciam o interesse e curiosidade quanto a
utilidade e beneficio para o processo de ensino e aprendizagem. Atraves da pesquisa e
consulta de inimeras investigacdes publicadas neste ambito, envolvendo a tecnologia,
verifica-se que existem experiéncias relativas a quase, se nao todas as disciplinas de todos

os ciclos do Ensino Basico (EB) e Secundario (ES).
Duarte e Cristovao (2020) salientam que:

Na disciplina de EV, a questdo da utilizagdo das TIC ganha outro énfase, por ser
uma disciplina em que as técnicas tradicionais sdo as mais utilizadas. Levantam-
se algumas interrogacdes no que diz respeito a este assunto: se por um lado a
pratica do processo criativo inerente a disciplina (pensar, memorizar, observar,
desenhar, tomar decisfes e resolver problemas) desenvolve capacidades
transversais que amplificam as qualidades do ser humano, por outro lado, no atual
contexto socioeconémico, e galopante desenvolvimento tecnolégico que aponta
para 0 aumento exponencial de produtores de imagens e de consumidores, em que
a memoria é exterior e virtual, o uso atual de ferramentas de criacdo esta
completamente diferente das do século passado (p.115).

No que as artes plasticas diz respeito, o contexto digital, facilitador da inclusdo, tem
acrescentado outras formas de dialogo entre o individuo, o instrumento riscador e a
superficie de suporte, ampliando assim a diversidade de gestos inerentes ao fazer, através
das redes sociais, realidade aumentada, computacdo gréfica, galerias virtuais,

smartphones, tablets, fotografia, geometria, eletronica téxtil, desenho digital, numa
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imensiddo de possibilidades expressivas, podendo incluir  producdes mistas
(analdgico/digitais) para além das exclusivamente visuais (Passarinho et al., 2020;
Reinheimer et al., 2021). Este aspeto tem vindo a revelar-se bastante positivo, pois quando
desafio os meus alunos para se exprimirem digitalmente, através da criacdo de cartazes,
fotografias e criacdo de logotipos, numa parte significativa, tém-se mostrado empaticos,
interessados e predispostos a utiliza-las. N&o sendo de somenos referir que existe sempre

alguém pronto a ajudar a resolver as dificuldades “técnicas” que as aplicagdes suscitam.

A titulo de exemplo, por experiéncia propria, devo referir que; foi possivel abordar mais
conceitos em menos tempo relativamente ao vocabulario especifico quer para o lettering
(line, outline, negrito, italico, preenchimento/cor/textura/malha, espacamento entre
carateres, caixa alta... quer para as dimensoes, organizagdo espacial centrado, alinhado)

em que o inglés da interface ndo se apresentou como uma barreira intransponivel.

Nos ultimos anos assistimos ao eclodir do nimero de pesquisas que investigam a
utilizacdo da RV na educacgéo. (Makransky e Mayer, 2022) numa pesquisa efetuada na
base de dados Scopus indica que de cerca de 869 em 2010 se passou para 2477 em 2020,
revelando o interesse nesta area, de que vamos tendo conhecimento através dos
noticiarios, que nos informam da introducéo de simuladores mais ou menos complexos,

na indUstria militar, aeronautica e do ensino da medicina.

Tendo em conta que estou a trabalhar com alunos “nativos digitais” (Prensky, 2001), com
razoaveis competéncias ao nivel da motricidade fina na manipulacdo de interfaces
analogicos e digitais, considerando as condicionantes relacionais, espaciais, funcionais e
ergonomicas, atras referidas, a realizacdo de trabalhos em pequeno formato, a pouca
estimulacdo da motricidade grossa, as potencialidades didaticas e expressivas das
aplicacdes, ferramentas, instrumentos/suportes digitais na representacdo bi e
tridimensional de formas, num espaco “adimensional” onde cabe tudo, propus-me numa
perspetiva de desafio, estimular outros dialogos com a arte através da tecnologia, e

perceber:

Em que medida a utilizagdo do simulador de pintura virtual imersiva “Kingspray”
contribui para o dominio da técnica de desenho/pintura pelos alunos do 8.° ano de
escolaridade na disciplina de Educacédo Visual?

Uma vez elaborada a quest&o inicial, foram formulados os seguintes objetivos:
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- comparar/aferir da/a qualidade plastica das producdes dos alunos antes e apos a

utilizagéo dos dispositivos HDM (6DoF);
- comparar a utilizagdo do gesto fino/grosso na produgdo analdgica e virtual,

- analisar comparativamente o tempo de duracdo e ritmo de execucdo das atividades

digitais e analdgicas;
- descrever 0 engajamento relativo a aplicacdo utilizada;

- conhecer a satisfagdo dos individuos face ao tipo de atividade proposta e resultado

obtido na prestacdo escolar e pessoal;

2.2. NATUREZA DA INVESTIGACAO
No intuito de obter resposta a questao de investigacao atras explicitada, para desenvolver

este estudo, optou-se por uma metodologia de investigacdo-acdo de natureza mista
(qualitativa e quantitativa) atendendo ao contexto de percecdo sensorial, sob o qual
decorre uma parte fundamental deste estudo, pretender analisar e refletir acerca da

introducdo de uma tecnologia de vanguarda, num determinado espaco educativo.

O método quantitativo “€¢ um processo sistematico de colheita de dados observados e
quantificAveis € baseado na observacdo de factos objetivos de acontecimentos e
fendmenos que existem independentemente do investigador” (Fortin, 1999, p. 22).

Segundo Coutinho (2004) trata-se de um paradigma de investigacdo que evidencia o
determinismo a racionalidade, a objetividade, a previsdo (alcancar generalizacdes
qualificadas, verificar e prever os fendmenos)”, e Usher (1996, citado em Coutinho, 2004,
p. 439) “acrescentando uma certa irreflexividade na medida em que faz depender a
validade dos resultados de uma correta aplicacdo de métodos esquecendo o processo da

pesquisa em si”.

“Na investigagdo qualitativa em educagéo, o investigador comporta-se mais de acordo
com o viajante que ndo planeia, do que com aquele que o faz meticulosamente.”(Bogdan
& Biklen, 1994, p. 83), estes consideram que a investiga¢do qualitativa obedece a cinco

caracteristicas:

i) Na investigacdo qualitativa a fonte direta de dados é o ambiente natural, constituindo o

investigador o instrumento principal. ii) A investigacdo qualitativa é descritiva. iii) Os
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investigadores qualitativos interessam-se mais pelo processo do que simplesmente pelos
resultados ou produtos. iv) Os investigadores qualitativos tendem a analisar os seus dados
de forma indutiva. v) O significado é de importancia vital na abordagem qualitativa. (pp.
47-50).

Relativamente ao paradigma qualitativo, Coutinho (2004, p. 439) sintetiza: “pode
afirmar-se o paradigma qualitativo pretende substituir as no¢oes de explicacdo, previséo
e controlo do paradigma quantitativo pelas de compreenséo, significado e acdo em que se

procura penetrar no mundo pessoal dos sujeitos”.

A investigacdo quantitativa utiliza elementos numéricos que permitem provar relacfes
entre variaveis, a investigacdo qualitativa recorre a metodologias promotoras da criagao
de dados descritivos através dos quais é possivel observar o modo de pensar dos
participantes numa investigacdo, proporcionando ao investigador uma Visdo

estereoscopica da matéria em apreciacéo.

2.3. INVESTIGACAO-ACAO
Visando encontrar um processo de investigacdo/pesquisa credivel, ja experimentado, em

utilizacdo no meio académico, conducente a obtencdo de respostas aos problemas
identificados durante o exercicio profissional, recorreu-se a consulta da literatura
relacionada com os processos e métodos de pesquisa utilizados nas ciéncias sociais. Desta
resultou a adoc¢do da Investigacao-Acdo, método utilizado em investigacdo na area das
Ciéncias Sociais, particularmente nas Ciéncias da Educacéo, sendo a sua origem, embora
ndo consensual, atribuida a Kurt Lewin, em 1946.

Sob o ponto de vista do reconhecimento pela comunidade cientifica a investigacdo-acéo
é um meétodo enquadrado no paradigma sociocritico (Pires, 2010; Traqueia et al., 2021)
de inegével importancia no contexto cientifico sabendo-se do relevo que desde 0s anos
90 esta tem vindo a assumir nas Ciéncias da Educagdo como expressam varios autores
(Coutinho, 2004; Pires, 2010; Traqueia et al., 2021)

Na opinido de Coutinho et al. (2009) e na de outros autores por si citados (Goméz et al.
1996; McTaggart 1997; Latorre, 2003) existem multiplas respostas para o conceito de
Investigagdo-Acéo dificultando assim a constru¢do de uma defini¢do consensual no meio

cientifico.

54



A caraterizacdo acerca da IA expressa por Traqueia et al. (2021) remete-nos para a
procura da mudanca, da alteracdo e da resposta a um problema, de forma colaborativa e
participativa. Produzida através de uma sequéncia de experiéncias realizadas ao longo do
movimento ciclico, desenvolvido sob uma espiral, apresenta uma abordagem mista de
recolha e analise de dados, podendo recorrer a diversas técnicas e instrumentos, tanto de
carater quantitativo como qualitativo. Este livro “Reflexes em torno de Metodologias de
Investigacdo: métodos™ mais recente, destaca nas suas conclusdes, a massiva adogdo
deste método na investigacdo, sobretudo na area da educacdo, partindo dos dados
recolhidos das teses respeitantes ao Programa Doutoral em Educacdo e ao Programa

Doutoral em Multimédia em Educacao, da Universidade de Aveiro.

Para Bogdan e Biklen (1994, p. 292), consiste na “recolha de informagdes sistematicas
com o objetivo de promover mudancas sociais. Os seus adeptos relinem dados ou provas
para denunciar situacdes de injustica ou perigos ambientais, com o proposito de
apresentar recomendacOes tendentes a mudanca.”, considerando que tanto os métodos
qualitativos como os quantitativos se podem aplicar na Investigacdo-Acéo.

Coutinho (2013, pp. 363-364) refere que “A Investigagao-Acao pode ser descrita como
uma familia de metodologias de investigacdo que incluem acdo (ou mudanca) e
investigagdo (ou compreensdo) ao mesmo tempo, utilizando um processo ciclico ou em

espiral, que alterna entre a acdo e a reflexao critica.”

O conceito foi ilustrado utilizando circulos de investigacdo contendo as varias fases
(planificacdo, acdo, observacdo, reflexdo) que através da reflexdo, avaliacdo e
reformulacdo geram outro ciclo. Considerando a Investigacdo-Agdo um processo

continuum, este descrevera entdo um movimento ciclico ilustrado na (Figura 46).
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Figura 46 - Espiral de ciclos da Investigacdo-Acao, segundo Kemmis. Fonte. Coutinho et al. (2009,
p.366)
A este propdsito, acrescenta que 0 que se pretende é gerar mudancas nas préaticas tendo
em vista alcancar melhores resultados, justificando o modelo ciclico pela necessidade que
o professor/investigador tem de “explorar e analisar convenientemente e com consisténcia
todo o conjunto de interacbes ocorridas durante o processo ndo deixando de lado
eventuais desvios processados por razdes exdgenas, mas que tém que ser levadas em

conta” e assim reajustar na sua investigacdo (Coutinho et al., 2009, p. 366).

Fonseca (2012) refere que se trata de uma metodologia de investigacdo orientada para a
melhoria da pratica para aperfeicoar e resolver os problemas sociais. Portanto,
destacaremos suas caracteristicas, conforme o0s autores consultados (Kemmis &

McTaggart in Fernandes, 2005, p.3; Cohen e Manion apud Simdes, 1990, p.42):

e Participativa e colaborativa, no sentido, em que praticos e investigadores
trabalham em conjunto na concretizacdo de um projeto;

e Participativa e colaborativa, no sentido, em que praticos e investigadores
trabalham em conjunto na concretizacdo de um projeto;

e Ciclica ja que a investigacdo envolve um conjunto de ciclos, nos quais as
descobertas iniciais geram possibilidades de mudanga, que s&o entdo
implementadas e avaliadas como introducgéo do ciclo seguinte; e

e Auto-avaliativa uma vez que as modificacfes sdo continuamente avaliadas e
monitorizadas, numa perspetiva de flexibilidade e adaptabilidade, com vista a

produzir novos conhecimentos e a alterar a prética.

Pires (2010, p. 72) observa que:
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Os estudos sobre desenvolvimento profissional, parecem evidenciar que a
utilizacdo da Investigacdo-Acdo em educacdo providencia bases conceptuais e
metodoldgicas que ajudam o professor a compreender a acdo educativa que
desenvolve, a questiona-la, a investigar novas possibilidades, promovendo
mudancas. que se refletem na aprendizagem dos alunos. Os projectos sustentados,
numa linha metodoldgica de investigacdo-acdo, que assumem a complexidade
educativa, sdo entendidos numa acepcdo mais profunda, envolvendo metas
imediatas, que se articulam com compromissos educacionais e sociais a longo

prazo.

Assim, refletindo acerca das consideragdes relativas a Investigacdo-Acdo através de
autores que se debrucam sobre esta matéria e considerando as caracteristicas operantes,
constituidas por procedimentos sequenciais de etapas ciclicas ao longo de uma espiral,
com recolha e anélise de dados efetuada a partir de uma abordagem mista, recorrendo a
técnicas e instrumentos (quantitativos e qualitativos) considerando sua constante
“reformulacdo ciclica” remete-me para a metodologia projetual do design, (minha
formacéo inicial) por “deformacdo” de designer, aparenta oferecer a ductilidade bastante
para dar lugar a adaptacdo ao contexto letivo, atentando a tecnologia envolvida nesta
investigacdo, a0 momento em que ocorrem as atividades, e possibilitar a reformulacao

sustentada ao longo da pesquisa.

2.4. CONTEXTO E PARTICIPANTES
Para implementar este projeto na disciplina de Educacéo Visual (EV), foi selecionado um

universo de 55 alunos (Figura 47) pertencentes a 3 turmas do 8.° ano de escolaridade de
uma Escola Basica do concelho de Leiria, de ambos os sexos, com idades compreendidas
entre 0s 13 e 0s 15 anos (Figuras 48, 49 e 50), e conforme o constante no (Anexo 1). Para
tal, foi tido em consideracdo as suas competéncias nas TIC, o seu estadio de
desenvolvimento, aptiddes de representacdo/sintese grafica reveladas, serem grupos que
transitaram do 2.° CEB para 0 3.° CEB dentro do periodo de confinamento, ndo realizaram
trabalhos sob suportes de grande formato/dimensdo e serem turmas que conheco bem.
Para realizar os trabalhos de grupo, dentro de cada turma foram formados grupos com

cinco ou seis elementos, como consta na (Tabela 1).
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Figura 49 - Caraterizacdo da turma 2 Figura 50 - Caraterizacao da turma 3

Distribuicdo do nimero de alunos por grupo/turmas

Turma 1l Turma 2 Turma 3
Grupo 1 5 6 5
Grupo 2 5 6 5
Grupo 3 6 6 5
Grupo 4 0 0 6

Tabela 1 — Grupos participantes.

2.5. TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLHA DE DADOS
As técnicas e os instrumentos de recolha de dados que se utilizam durante a pesquisa tém

uma grande importancia porque destes dependem de forma significativa a qualidade e o
sucesso da investigacdo. Devem ser elaborados e utilizados de maneira que possam
“colher”, as informacGes decorrentes do objeto em andlise. Tal como a maioria dos
métodos de investigacdo, a Investigacdo-Acdo também as requer para dar prossecucédo e

validade cientifica ao objeto em estudo.

A este respeito, Coutinho (2013) e Traqueia et al. (2021) assinalam que a Investigacdo-
Acdo se refere a uma abordagem mista e que se verifica uma jungdo das perspetivas
quantitativas e qualitativas, admitindo que a qualitativa possa assumir uma maior
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relevancia, e que a amplitude das fontes devera estar de acordo com o0s objetivos

pretendidos.

Assim, Coutinho (2013) recorre a divisdo das técnicas instrumentos de recolha de dados

em categorias, de acordo com o constante na Tabela 2 e Tabela 3.

CATEGORIAS CARACTERISTICAS

Técnicas baseadas na O investigador observa o fendmeno estudado, centrado na

observacao sua perspetiva, observando-o presencialmente e

diretamente.

Técnicas baseadas na A perspetiva é dos participantes nos fendmenos e séo

conversacéo voltadas para ambientes de dialogo e interacao.
Analise de Também centrada na perspetiva do investigador, consiste
documentos na pesquisa e leitura de documentos escritos.

Tabela 2 - Categorias de técnicas e instrumentos, segundo Latorre Coutinho 2013, p. 370

INSTRUMENTOS ESTRATEGIAS MEIOS
(lapis e papel) (interactivas) AUDIO-VISUAIS
v Testes ~ Entrevista » Video
» Escalas ~ Observacao ~ Fotografia
~ Questionarios participante v~ Gravacao audio
~ Observacao ~ Anélise documental |~ Diapositivos
sistematica

Tabela 3 - Técnicas e Instrumentos de Investigagdo-Acéo. In Coutinho et. al (2009, p. 371)

Na opinido de Traqueia et al. (2021) podemos incluir na categoria “Técnicas baseadas na

Observacdo™:

- A observacéo participante, consiste na observacgéo direta e que se aplica nos casos em
que o investigador estd implicado na participacdo e pretende compreender determinado
fendomeno em profundidade, procedendo-se ao registo escrito/audio do observado.

- As notas de campo, utilizadas na metodologia qualitativa, aplicam-se nos casos em que

se pretende estudar as préaticas educativas no seu contexto sociocultural.
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- O diario do investigador, uma técnica narrativa, serve para recolher observacgdes,
reflexGes, interpretacdes, hipoteses e explica¢bes de ocorréncias e ajuda o investigador a

desenvolver o seu pensamento critico,

- Os memorandos analiticos sdo notas pessoais que se destinam a analisar a informacao
obtida e fazem com que o investigador leia e reflita em intervalos frequentes ao longo do

projeto de investigacao.

- As escalas de medida sdo instrumentos que permitem determinar as diferengas de grau
ou intensidade face a uma situacdo e aplicam-se em areas ndo cognitivas, como a

cooperacdo, a tolerancia, o entusiasmo, ou a destreza.
Na categoria “Técnicas baseadas na Conversagao”:

- O questionario, que consiste num conjunto de perguntas sobre determinado assunto ou
problema em estudo, cujas respostas sdo apresentadas por escrito e permite obter

informacao bésica ou avaliar o efeito de uma intervencao.

- A entrevista, € um complemento a observacdo, permite recolher dados sobre
acontecimentos e aspetos subjetivos das pessoas, como crengas, atitudes, opinides,
valores ou conhecimentos, fornecendo o ponto de vista do entrevistado e possibilitando,

assim, interpretar significados.

- Os grupos de discussao ou “focus groups”, que segundo alguns autores podem ser
considerados métodos de investigacdo, servem, sobretudo, para colmatar os espagos
vazios deixados pela entrevista individual, na medida em que propiciam uma maior
interatividade ao fornecerem comparacGes de experiéncias e de pontos de vista dos

entrevistados.
Na categoria “analise de documentos”:

- Os documentos oficiais, dependendo do objetivo do investigador face ao problema a
resolver, podem ter grande importancia na medida em que se constituem em boas fontes
de informacéo. Entende-se por documentos oficiais artigos de jornais e revistas, registos
de organismos publicos, legislacdo, horarios, atas de reunides, planificagdes, registos de

avaliacdo, oficios, manuais, fichas de trabalho, enunciados de exames, entre outros.
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- Os documentos pessoais (do individuo a, b, c...) dividem-se em documentos naturais,
quando sdo da iniciativa da propria pessoa e em que o propdsito do seu autor ndo coincide
com o objetivo do investigador, e em documentos sugeridos pelo investigador, em que
este, no caso do professor, solicita ao investigado, o aluno, que escreva sobre as suas
experiéncias pessoais. Neste tipo de documentos, ganha particular relevo o diario, do
professor ou do aluno, pois destina-se a recolher reflexdes sobre acontecimentos da vida

da pessoa de uma forma regular e continuada.

Ainda inseridos neste grupo de técnicas encontram-se 0s meios (audiovisuais), abaixo

mencionados, destinados a registar informacao, a partida, previamente selecionada.

- A fotografia € uma técnica de exceléncia, na medida em que se converte em documentos
de prova da conduta humana com caracteristicas retrospetivas e muito fiaveis do ponto

de vista da credibilidade.

- O video é também uma ferramenta indispensavel quando se pretende realizar estudos de
observagao em contextos naturais. Associa a imagem em movimento ao som, permitindo,
deste modo, ao investigador obter uma repeticdo da realidade e, assim, detetar factos ou

pormenores que, porventura lhe tenham escapado durante a observagédo ao vivo.

- A gravacdo audio também se revela de muita utilidade neste tipo de investigacdo, pois
permite captar a interacdo verbal e explorar os aspetos narrativos. No caso do professor,
por exemplo, as gravacOes audio possibilitam-lhe analisar com rigor e maior
distanciamento os seus padrdes de conduta verbal, ajudando-o no ato de reflexdo sobre a

sua pratica letiva.

2.6. TRATAMENTO E ANALISE DE DADOS
Segundo Coutinho (2013) numa investigacao, de cariz quantitativo, qualitativo ou misto,

tem de se proceder a organizacdo e tratamento de dados, para que a partir da sua
apreciacdo e analise se produzam conclusdes. Para tal estes apds serem processados,
apresentam uma forma numérica, procedendo-se a sua analise estatistica (quantitativa).
A mesma autora afirma ainda que “Na investigacdo, qualitativa a recolha e anélise € um
processo continuo, integrado na sequéncia da investigacdo, com um forte cariz indutivo
0 processo qualitativo, resultando como produto final uma descri¢éo, ou seja, palavras”
(p. 151).
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Continuando, a mesma autora distingue as estatisticas que permitem descrever as
amostras “descritivas” das “inferenciais” que nos remetem para a generalizagdo dos
resultados relativamente a uma populacdo. A presente Investigacdo-Acdo trata grupos
naturalmente constituidos provenientes de uma amostra ndo probabilistica (amostragem
por conveniéncia) porquanto, os dados oferecerdo pouca generalizacdo sendo que
independentemente da natureza o objetivo da analise “serd sempre: organizar e descrever
os dados de forma clara; identificar o que é tipico e atipico; trazer a luz diferencas,
relacdes e/ou padrdes”(Coutinho, 2013, p. 152).
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2.7. METODOLOGIA DA ATIVIDADE “CONCEPT”
A presente parte pretende apresentar resumidamente o desenho integral da atividade, a

sequéncia de a¢es realizadas ao longo da investigacao. (Tabela 4)

Sintese das ac¢des desenvolvidas ao longo do projeto

Data Fase Acdo Objetivos
(2022/2023)
Novembro Pré intervencdo  Conversar acerca da Realidade Virtual —Percecionar a predisposicdo para
Dezembro Recolha de com os alunos do 8° ano participarem na investigacéo relativa a
informacéo Estudar a viabilidade realidade virtual
Experimentar o HDM e o software Viabilizar a investigacdo
Janeiro Planificacdo Estruturar a atividade Executar o layout da investigagdo
Fevereiro Construgdo Executar materiais Criar recursos para a intervencao
Marco Intervengdo 1 Realizar inquéritos por questionario Recolher opinides acerca do conceito de
Abril Introduzir a temética do graffiti RV
Proporcionar aos alunos contacto como  Dar a conhecer vocabulério e conceitos
dispositivo HDM relacionados.
Esbogar propostas de uma TAG Satisfazer a curiosidade
Conhecer a interface e controladores
dos HDM
Marco Intervencéo 2 Fazer fotografias de graffitis existentes Conhecer o peso do fendmeno na
Abril na comunidade local. comunidade proxima e local.
Esbocar propostas para Graffitis do tipo  Verificar
Throw up Praticar o traco (desenhar) e pintar.
Selecionar uma  proposta  para
representar o grupo.
Maio Intervencéo 3 Executar graffitis reais em grupo com Praticar o traco e pintura utilizando o
Junho latas de tinta em spray gesto largo.
Aplicar conhecimentos
Executar graffitis em grupo
Maio Intervencéo 4 Executar graffitis virtuais em grupo Praticar o traco e pintura utilizando o
Junho através de HDM gesto largo.
Esbogar propostas para Graffitis do tipo  Aplicar conhecimentos
Bomb Executar graffitis em grupo
Maio Intervencéo 5 Executar graffitis virtuais do tipo Executar Graffitis individualmente
Junho Throw-up, individualmente. Praticar o traco e pintura utilizando o

Esbocar propostas para graffitis do tipo
Bomb

Realizar inquéritos por questionario

gesto largo.
Recolher opinides acerca do conceito de
RV e da experiéncia vivida ao longo do

projeto

Tabela 4 - Fases de desenvolvimento do projeto
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Dadas as caracteristicas particulares relativamente ao tema “Graffiti”, ao dispositivo
eletronico adotado, e ao software especifico, esta investigacdo foi precedida de um
periodo em que se avaliou a viabilidade de poder vir a dispor desse instrumento em
contexto de sala de aula. Em resultado dessa procura, foi possivel contar com
disponibilizacdo de dois HDM Meta Quest 2, um tablet, um portatil, sinal de net e
autorizacdo da Direcdo do Agrupamento para realizar a investigagéo, e pintar graffitis,
com tinta em spray, sob papel cenario no espaco escolar. Uma vez encontrada a “formula
magica” gquanto aos recursos materiais e a0 mesmo tempo, ter ponderado acerca da
tematica a propor, o Graffiti surgiu, entre outros, como solucdo para recorrer aos
conhecimentos adquiridos relativamente a escrita (desenho/pintura da forma), “obrigar”
o aluno a tracar com o braco afastado da superficie, mobilizar o gesto largo, utilizar outras
posicBes e movimentos para trabalhar, patrocinar o trabalho cooperativo e colaborativo,
representar a irreveréncia, o desafio a norma e estar ao alcance das competéncias de
tracado dos envolvidos. Tendo os alunos estado de acordo quanto a temética sugerida (no
fim do 1.° periodo), seguiu-se a experimentacdo do dispositivo HMD, aprendizagem e
selecdo de um software dedicado ao Graffiti, inteligivel e com uma curva de
aprendizagem curta. A partir das ofertas existentes no mercado, a selecdo do simulador
de pintura de graffitis Kingspray acabou por se justificar apds avaliar a minha
experiéncia/ensaio, a do resto do meu agregado familiar e de alguns filhos dos amigos.
Esta escolha justificou-se sobretudo pela arquitetura da informacdo da interface do
simulador, pelas metaforas comunicacionais que se me apresentaram adequadas ao
contexto “Grafiteiro” e ao numero de funcionalidades oferecidas pelo interface destinado

a interacdo, registo e partilha de fotografia e video, sob uma plataforma multiplayer.

Durante a idealizacdo da intervencdo, condicionado pelo numero de dispositivos
disponiveis e perante a minha anterior exploracdo, foi possivel prever a necessidade de
incluir uma fase de adaptacdo/experimentacdo aos HDM, a sua interface e a aplicacéo
Kingspray, antes de partir para a execugdo dos Graffitis. Face a estas demandas e a
quantidade de tarefas necessarias a implementacéo e realizacdo do estudo, o periodo de
duracéo da investigacdo teve de ser longo. Para dinamizar as tarefas durante as aulas,
optei por realizar atividades em grupo e individualmente, assim, foi construido um
modelo de aula tipo “multiatividade” (dividida por atividades e ritmos de execugdo). A
solucéo adotada, exceto para algumas aulas, foi dividir os alunos através da realizagéo de

atividades individuais, e de grupo, com ocorréncia simultanea ou sequencial.
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Assim, os alunos com um ritmo de trabalho mais rapido puderam avancgar no seu projeto
individual. Ajudaram e estimularam os mais lentos a terminar as suas propostas e em
conjunto passaram a fase de execucdo das propostas de grupo, uma vez reunidas as
condicdes (aprovacdo do professor) executaram o projeto do grupo através do HDM.
Criaram entdo, os seus Graffitis, sob uma espécie de carrocel de a¢des (individuais-grupo-
grupo). Ou sejas primeiro criaram individualmente, depois propuseram uma solugdo em

grupo, para finalmente a executarem em grupo.

A intervencdo decorreu entre 0 més de marco e junho de 2023, com uma duracédo de onze
semanas, abrangendo, oito aulas de 90 minutos, conforme mapa (Anexo 2).
Paralelamente, na Moodle, foi aberto um topico na disciplina de EV, destinado a gerir a
atividade, onde foram sendo colocados guides (Anexo 3) para cada uma das aulas,
inquéritos, videos, tutoriais, aplicacdo “Simbaloo”, repositorios para os trabalhos
executados em cada uma das aulas, o feedback e a avaliacdo (Anexo 4). Foi ainda
partilhada uma pasta com os alunos, através da Google Drive, para ali depositarem
fotografias e videos relativos as atividades de execucdo dos graffitis no exterior da sala

de aula (Anexo 5).

Cumpridos os tramites legais relativamente a obtencédo de autorizagdes por parte da escola
(Anexo 6) e dos Encarregados de Educacdo (Anexo 7) para realizar esta investigagéo,
iniciou-se a atividade com um inquérito por questionario, realizado através da moodle,
para determinar o0 conhecimento e expetativa relativamente a Realidade Virtual imersiva,
(Anexo 8) e um segundo inquérito (Anexo 9) relativo a analise ergondémica do conjunto
cadeira e secretéria da sala de EV, de ambito qualitativo que estabelece uma relacao entre
a realidade e a subjetividade dos individuos inquiridos (alunos). Este teve um fim
exploratdrio, visto ter como finalidade sondar o assunto relativo ao mobiliario (carteira e
cadeira), e confirmar se a perce¢@o que tinha era s mais um “achismo” ou se os alunos,
embora ndo refiram textualmente, também sentem existir alguma desadequacdo das

dimensdes das cadeiras e mesas relativamente a sua estatura e ao conforto sentido.

Seguiu-se a abordagem ao Graffiti como tema a ser explorado, através de uma
apresentacdo multimédia de contextualizagdo quanto as suas origens, conceito,

vocabulério especifico, cddigo de conduta, tipologias, técnicas e derivagdes
representativas (Anexo 10).
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Para detetar, ou ndo, a presenca deste na comunidade local e zonas limitrofes, realizaram
um primeiro trabalho denominado “Fotocaca ao Graffiti”, depositando as fotografias dos
graffitis encontrados/descobertos, na moodle (Anexo 12).

Por forma a criar o ambiente inicial, desta investigacéo, desenvolveram individualmente
duas atividades: criacdo da sua TAG e o esbo¢o de um Graffiti do tipo Throw-up com
marcadores hidrogréficos e/ou permanentes, nos seus diarios graficos e/ou sob folhas de
formato A4 e A3. Simultaneamente, foi proporcionado a cada aluno um primeiro contacto
com o HMD Meta Quest2 e a aplicacdo Kingspray para experimentarem e conhecerem,
as fungdes dos comandos, a forma de manipular botbes e gatilhos, a interface do HDM e
do simulador, as principais fun¢Ges e os procedimentos de higiene e seguranca a

considerar.

Uma vez realizado o trabalho individual acima descrito, a primeira misséo de cada grupo,
foi realizar uma proposta de um graffiti do tipo “Throw-up”, para tal, reuniram,
observaram, discutiram e selecionaram uma das propostas, melhorando-a quanto a forma
e cor, nos aspetos que acharam mais pertinentes, e por fim, apresentaram esse
“projeto/esbogo” para aprovacdo. As solucdes elaboradas pelo grupo e as propostas
individuais foram submetidas na moodle. As fotografias dos projetos a realizar pelos
grupos, puderam ent&o ser transferidas para a aplicacao e disponibilizadas como imagem
de referéncia na interface do simulador Kingspray.

Na aula destinada a iniciar o Graffiti virtual, s6 um grupo da Turma trés, esteve em
condicdes de o realizar antes do analdgico. Os restantes grupos desta e das outras turmas
estiveram a selecionar ¢ melhorar as propostas iniciais, € noutros casos a “ajudar e

aguardar” que algum elemento do grupo terminasse a sua proposta individual.

Inicialmente foram criadas duas atividades de pintura de Graffitis em grupo. Uma
dedicada a pintura virtual, e outra dedicada a pintura pelo método “classico” (com tinta
em spray). Supostamente, pelo menos um grupo de cada turma deveria ter iniciado a
pintura virtual antes de iniciar a pintura do Graffiti com tinta spray, mas, na semana
seguinte foi necessario fugir a sequéncia programada, e aproveitar os dias sem chuva para
0s executar, o que inviabilizou essa ac¢do. Esses Graffitis foram pintados no exterior da
sala de aula (Figura 51) com a tinta em spray, sob uma superficie de grande formato (1,4m

X 3m). Antes de comecarem a execucdo dos paineis, cada grupo planificou, numa folha
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de obra (Anexo 11) a distribuicdo do trabalho de tragado, pintura, fotografia, video e
tempo gasto (aproximadamente) por cada um dos elementos da Crew ao longo dos 60
minutos de durag&o da atividade. As imagens relativas a esta atividade foram depositadas

na Google Drive criada para esse efeito.

Figura 51 - Exemplos da intervencéo no exterior da sala

Voltando ao ambiente da sala de aula, deu-se inicio a execucdo do Graffiti Virtual com
recurso aos dois HMD Meta Quest 2 e a aplicacdo Kingspray. Foram entdo criadas duas
zonas de trabalho, por onde os grupos passaram. Nestas 0s alunos do grupo, que ndo
estavam a utilizar os Meta Quest 2 acompanharam a execucao do graffiti através de video-
casting transmitido para um portatil e, na outra zona, transmitido para um tablet,
possibilitando assim a interacdo entre os elementos do mesmo grupo. Para os realizar cada
um dos grupos dispos de uma “folha de obra” (Anexo 13) relativa aos momentos de
execucdo, onde indicaram o que cada elemento iria realizar (um executante de cada vez)
enquanto os outros elementos, tiveram a funcdo de registar fotograficamente/video a
evolucdo do graffiti da Crew, auxiliar na execu¢do, acompanhar o trabalho via
casting/gravacdo video, registar a ordem de utilizacdo do HMD/Spray, registar o tempo
que cada um esteve a usar, fotografar, zelar pela higiene do espaco, orientar o trabalho
segundo o projeto, manter os dispositivos digitais/computador em funcionamento. Nestas
aulas o/os grupos que haviam terminado o seu Graffiti tipo Throw up, iniciaram o
processo de elaboracdo de um Graffiti tipo Bomb. Primeiro executaram as propostas
individuais, depois as de grupo, depositando-as na moodle enquanto os restantes grupos

terminavam as suas propostas para os Throw up com os HDM.

Nesta fase da investigacdo, no sentido de observar o desempenho individual desafiei-os
para fazerem um Graffiti Virtual. Inicialmente, fora das horas das suas aulas de EV,

durante os intervalos, mais tarde, e a medida que os grupos foram terminando os seus
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Graffitis tipo Throw-up virtuais, executaram os seus, individuais, durante o periodo da

aula e fora desta.

Ao longo da investigacdo, com o computador portatil, foi gravado o casting na perspetiva
do utilizador (camera subjetiva) em video (com e sem audio) e simultaneamente a imagem
do elemento que estava a executar o graffiti, utilizando o OBS Studio e a webcam do
portatil para registar os seus movimentos. Com o tablet s foi possivel ficar com a
gravacdo da execucdo dos Graffitis (camera subjetiva) e através dos HDM gravar a

execucdo dos graffitis realizados em cada um dos dispositivos.

Também foram feitos, videos e fotografias das atividades, com uma maquina fotografica
digital e um smartphone, de forma a poder obter imagens relativas ao desempenho
individual/grupo ao longo das esta¢des. O processo de recolha das imagens relativas as

propostas/trabalhos, foi realizado através da moodle.

A recolha de dados prosseguiu, aplicando outro inquérito, onde se procurou conhecer a
opinido dos grupos (turma/aluno) acerca da experiéncia vivida, quais as limitacoes,
dificuldades, vantagens e a classificagédo utilizando uma escala de Likert e uma “nuvem

de palavras” para expressarem as emogcdes sentidas através de adjetivacgao.

Por ultimo foi aplicado um questionario modelo (MEEGA +), ja testado e utilizado para
avaliar a qualidade de jogos educacionais, a partir dos recursos disponibilizados pela
Universidade Federal de Santa Catarina em : http://www.gags.ufsc.br/?s=meega
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CAPITULO IlIl - APRESENTACAO E DISCUSSAO DE

RESULTADOS

O presente capitulo pretende analisar os dados resultantes da investigacédo levada a cabo
em trés turmas e apresentar as principais conclusdes a partir da analise quantitativa e
qualitativa dos resultados obtidos ao longo da intervencdo através de cinco ciclos de acao,
no sentido de obter respostas a questdo inicialmente colocada.

3.1. RESULTADOS DA FASE DE INTERVENCAO 1
Decorrente da primeira intervencdo, procurando assinalar o ponto de partida

relativamente a matéria em apreco, foram realizados dois inquéritos aos 50 alunos
presentes. O primeiro (Anexo 7), no sentido conhecer o gque significa RV na opinido dos
alunos, saber se possuem algum dispositivo HMD, se ja utilizaram/experimentaram um

dispositivo destes e qual o “grau” de curiosidade que 0s imbuia.

Analisadas as respostas de cada Turma foi possivel constatar que apesar de s6 dois alunos
possuirem dipositivos HMD, existe uma parte significativa de aproximadamente (42%)
na Turma 1, (25%) na Turma 2 e de (23%) na Turma 3 que revelaram ja ter tido alguma
experiéncia com a RV. Nao ¢ possivel tecer consideracdes globais quanto ao género, no
entanto na Turma 1, mais homogénea em termos de género os resultados indicam que ha

mais raparigas do que rapazes que ja experimentaram a RV (Figura 52).

Ja tiveste alguma experiéncia de Realidade Virtual?

m Rapariga = Rapaz

10
8
i e . :
2 saty HEN BN
Sim (Turma 1) Né&o (Turma 1) Sim (Turma 2) Néo (Turma 2) Sim (Turma 3) Nao (Turma 3)

Figura 52 — Experiéncias de utilizacéo de dispositivos de RV.

Essas experiéncias foram tidas sobretudo através de dispositivos com algum grau de
interatividade (Rift, Quest, e playstation VR), smartphones, sem controlador, mas
também através de dispositivos que ndo conseguiram identificar. Destacam-se 0s que

funcionam com a consola de jogos da Sony, comum a todos os Turmas (Figura 53). Nesta
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questdo dois inquiridos assinalaram os dculus Rift lancados a partir de 2016/17, o que se

afigura pouco provéavel.
Qual o dispositivo utilizado?

ETurmal ®Turma2 ®Turma3

ouros | S
Oculos RV - Smartph+ Contr 0
Oculus RY - Smariphone. G 2
Samsung Gear VR 0
Playsaion VR - |
HTC Vive 0
Geutus Quest G
Oculus Go 0
Oculus Rift QR 2o

Figura 53 — Tipos de dispositivos de RV, utilizados.

Relativamente a questdo “sabes o que ¢ realidade virtual?” ¢ de referir que em todas 0s
Turmas existe pelo menos um indiviuo que diz ndo saber o que &, no total dos grupos,

cinco alunos (10% dos inquiridos) afirmaram ndo saber o que é.

Para aferir do “grau” de desejo/curiosidade em conhecer ¢ experimentar a RV (Figura 54)
foi utilizada uma escala de Likert de cinco pontos, solicitando: “Indica um grau de
desejo/curiosidade relativamente a conhecer e experimentar realidade virtual (o valor um

corresponde a nenhuma curiosidade e cinco, enorme curiosidade)”

Indica 0 Grau Indica um grau de
desejo/curiosidade

B Raparigas ™ Rapazes

Turmal Turma 2 Turma 3

Figura 54 — Indicador de desejo/curiosidade em conhecer a RV.

Os dados relativos em qualquer um dos grupos indicam ter existido uma grande
curiosidade, sobretudo dos rapazes de todos os grupos que se declararam, ligeiramente

mais curiosos relativamente as raparigas.

Na questdo aberta: “Descreve em poucas palavras, o que podera ser RV”, as Tabelas 5, 6
e 7, apresentam o resumo das respostas, divididas por turma (1, 2 e 3) em sete, nove e

oito categorias respetivamente. Da analise decorrente desta classificacdo, destacaram-se
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duas categorias transversais a todos as Turmas, “Mundo” e “3D”, com visdes particulares
em cada uma delas, aos quais acrescento as categorias “Realidade Sentida” e "Dimensao”
(Turma 1) e “Sonho” (Turma 2). Em qualquer uma das Turmas as categorias “Mundo” e
“3D” expressam a opinido de pelo menos metade dos alunos de cada turma. Este conjunto
parece assim refletir a opinido de que a RV implica a sensacdo de estar noutro local
(espaco) a viver uma determinada realidade, mas com consciéncia que ela é fruto de uma
criacdo “mental/cognitiva” que “transporta” o individuo para outra realidade/dimenséao

digital, enquanto o seu “eu” continua a existir no “mundo” ndo virtual (real).

As turmas revelaram atraves das suas respostas, quatro perspetivas convergentes entre si
(Tabela 5, 6 e 7), referindo-se a RV como: i) um mundo digital onde podemos controlar
e escolher as acdes e interacdes; (ex: A realidade virtual € um mundo online em que nés
podemos escolher o que se passa nesse mundo); ii) uma plataforma visual diferente que
nos permite ver o mundo em 3D (ex: Oculos d&o a capacidade de ver coisas em 3D) ; iii)
uma experiéncia imersiva, onde nos sentimos dentro do ambiente; iv) uma tecnologia que
permite a criacdo de mundos ficticios (ex: Uma realidade virtual pode ser uma realidade
em gue possas imaginar que esta a acontecer, dentro de uns 6culos, mas na realidade nédo

estd a acontecer a ndo ser que estejas a imaginar).

Contudo € de assinalar outras perspetivas individuais “Para mim realidade virtual é uma
realidade criada através de aparelhos eletronicos para criar ilusdes, para que possamos
ver coisas que nao estdo em 3D a nossa frente” ou “Realidade virtual ¢ uma simulagdo
gerada por computador que permite que as pessoas interajam com um ambiente artificial
e se sintam imersas nele como se fosse real”. Estas particularidades percecionadas
empiricamente pelos alunos, através das suas definicGes, refletem o estado psicoldgico
percebido pelo utilizador ao sentir-se envolvido (imerso), incluido, no ambiente virtual
tal como refere Palmeira et al. (2020). No mesmo sentido estas descri¢cdes também véo
ao encontro da perspetiva, de Jerald, (2015, p. 9), RV é definida como um ambiente digital
gerado computacionalmente que pode ser experienciado de forma interativa como se
fosse real.” levando-me a acreditar que apesar ndo possuirem dispositivos HMD, alguns
deles provavelmente ja se debrugaram, conversaram, informaram, viram videos na rede
ou pesquisaram acerca deste assunto. Existe uma “franja” deles que estdo despertos e

sensibilizados para esta tecnologia.
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Turma 1

Categorias Evidéncias QOcorréncias
Néo sei “Nio sei explicar.”; “Acho que sei o que ¢ a Realidade Virtual mas ndo sei como explicar.” 1
Bons graficos Mostrar imagens com gréaficos muito bons 1
Divertido Muito fixe e divertida 1
3D “Para mim realidade virtual ¢ uma realidade criada através de aparelhos eletronicos para criar ilusdes para que possamos ver C0isas 3
que ndo estdo em 3D a nossa frente,”; “Acho que ¢ uma tecnologia que serve principalmente para ver imagens 3D e interagir com
elas.”; “Eu acho que realidade virtual ¢ uma tecnologia que nos permite ver e "viver" as coisas em 3D.”
Mundo “Realidade virtual é um "mundo" virtual, que parece verdadeiro, e dé para fazer a rotina normal.”; ““A realidade virtual poderia ser 5
um sitio igual a terra mas apenas tu estas la e podes fazer o que quiseres.”; “Realidade virtual ¢ outro mundo onde podemos fazer
o que quisermos.”; “Realidade Virtual a meu ver parece um mundo que podemos visitar e experienciar sem estar no local
presencialmente, sem quais quer problemas!”; “Realidade virtual ¢ uma forma de ver o mundo mas de outra perspetiva.
Realidade sentida Ver algo como se fosse real mas que pode nem existir. 1
Dimenséo S@o uns 6culos que te “levam” para outra dimensdo 1
Tabela 5 — Resumo das categorias registadas na Turma 1
Turma 2
Categorias Qcorréncias
Mundo “Ver o mundo de maneira diferente.”; “Um mundo feito de tecnologias.”; “A realidade virtual para mim ¢é algo real mas através do 4
mundo digital.”; “Uma realidade onde estamos noutro mundo, podendo estar por exemplo numa sala na realidade mas em marte
no virtual sendo uma boa forma de entretenimento”
Artificial E uma realidade artificial 1
Realidade diferente Uma realidade diferente 1
Ver Podera ser uma coisa que esta ao longe e nds vemos ao perto 1
Real paralelo “Realidade virtual ¢ uma simulagao gerada por computador que permite que as pessoas interajam com um ambiente artificial e se 2
sintam imersas nele como se fosse real.”; E quando se tem uns Oculos e parece que estamos a ver a nossa frente o que esté I a
acontecer, mas estamos a ver por um ecrd”
3D “Visualizagdo do mundo em 3D.”; “O mundo em 3D.”; “Opgdes de visualizagdo diferentes de videos, permite vé-los em 3 3
dimensdes.”
Sonho Realidade virtual é como se fosse tudo real, como se tivéssemos num sonho, como se tivéssemos a ver nds proprios sem os 6culos 1
Dentro E como se estivesse mos dentro de um jogo por exemplo 1
Néo existente Uma realidade ficticia que ndo existe mas que parece real com os éculos de realidade virtual 1

Tabela 6 - Resumo das categorias registadas na Turma 2

Turma 3

Categorias Evidéncias Ocorréncias

3D “E uma visio em mundo real de um jogo/filme em 3D.”; “Realidade virtual é quase um "mundo” digital 3D, conseguindo ver 4
outras pessoas como se fosse quase pessoalmente dentro desse mundo, sendo assim possivel fazer vérias coisas.”; “Oculos ddo a
capacidade de ver coisas em 3D.”; “E quando nds observamos uma coisa e ela parece que fica em 3D.”

Mundo paralelo “ onde nds estamos quando usamos 6culos da realidade virtual, podemos dizer que realidade virtual ¢ mundo do computadore 1
no final realidade virtual é computador, que esta no outro nivel.”

Jogar Para mim realidade virtual é um aparelho onde tu jogas dentro dele.”; “Realidade virtual é um dispositivo que nos permite ter 3
uma simulagdo real de estar num jogo ou num video.”; “A realidade virtual ¢ um jogo em realidade aumentada.”

Mundo Realidade virtual ¢ tipo um mundo que vocé acha que esta dentro e vocé controla o personagem na 1 pessoa.”; “Nunca usei 7
realidade virtual mas o que eu ja vi e o que eu acho é que entras num mundo de imaginagdo com jogos, fantasias e maravilhas.”;
"Realidade virtual" podera ser um novo "mundo" diferente do que vivemos, neste caso um mundo virtual.”; Realidade virtual é
ver o mundo em uma plataforma visual diferente.”; “A realidade Virtual ¢ um mundo online em que nos podemos escolher o que
se passa nesse mundo.” “A realidade virtual é uma forma de nos transportar para outro “mundo.";
“Uma coisa de outro mundo.”

Dentro “E nbs estarmos dentro do que estamos a jogar ou a fazer.”; [Parece que estamos a viver dentro daquilo através de uns 6culos.” 2

Imitar “A realidade virtual é para imitar a vida real.” 1

Imagem/imaginacéo “A realidade virtual pode ser uma realidade em que possas imaginar que esta a acontecer, dentro de uns 6culos, mas na realidade 4

ndo esta a acontecer a ndo ser que estejas a imaginar.”; “Podera ser imagens visuais.”; “Uma realidade que podera ser apenas
imaginagdo ou até verdade.”; “Podemos observar coisas nunca antes vistas.”

Tabela 7 - Resumo das categorias registadas na Turma 3

Sabendo que os alunos passam a maior parte do tempo sentados a executar as tarefas
inerentes a cada disciplina, considerando o conhecimento proprio e de alguns autores que
referem a importancia do mobiliario escolar na atencdo/concentracdo e na irrequietude,

devido ao cansaco provocado pela desadequacdo destes aos individuos, tal como o
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referido por Fernandes (2020) e no sentido de aferir este aspeto, foi feito, a cada uma das

trés Turmas um inquérito (ver Anexo 9) realizado por questionario.

Embora néo se relacionando diretamente com o objeto de estudo desta investigagéo, teve
como finalidade aferir da necessidade de introduzir mais momentos/atividades que
impliqguem a execucdo noutras posicdes e de saber se as mesas e cadeiras utilizados nas
aulas de EV do 8.° ano, estdo adequadas a complei¢do fisica destes alunos, uma vez que
0 mobiliério da sala é todo igual em termos de dimensionais, as cadeiras possuem apoio
para as costas, ndo permitem a regulacdo da altura do assento, as mesas possuem um
dispositivo para inclinar o tampo em trés posicdes pré definidas (20° a 45°), sem regulagéo
daaltura. Esta analise (51 inquéritos) foi entdo efetuada considerando as trés turmas como

um Unico grupo, relatando aqui os aspetos mais relevantes.

Assim os dados revelaram que 63% dos alunos, (Figura 55) se inclinam para frente e
apoiam os cotovelos na mesa quando estdo sentados na sua secretaria, 70% destes ndo
consegue cruzar as pernas sem arrastar ou tocar na parte inferior do tampo da mesa de
trabalho (Figura 56), sendo de assinalar que 48%, segundo os dados recolhidos, termina

as aulas de EV com algum desconforto nas suas costas e pescoco 22,8% (Figura 57)

Quando estd sentado na secretaria inclina-se Quando esta sentado a trabalhar na sua secretaria,

para frente para apoiar os cotovelos na mesa? consegue cruzar as pernas sem bater no
tampo/estrutura da mesa?

Figura 55 — Apoio do tronco. Figura 56 — Toque por movimento das pernas.

Indique se sente algum desconforto ou dor, no fim das aulas de EV? Se sim, em qual parte do corpo

0 0
2.1% 14,6% 14,6%
I
m Bragos m Costas Maos Pernas H Pescoco
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Figura 57 — Partes do corpo assinaladas.

Estes resultados, embora pouco rigorosos, indiciam através dos indicadores em apreco,
(Figura 58) que a maioria dos alunos inquiridos se sente satisfeita ou muito satisfeita,
exceto no indicador relativo ao espacgo disponivel para as pernas. No entanto a interagao
entre o utilizador e estes dois equipamentos (cadeira e mesa) avaliada pelo mesmo
conjunto de indicadores aponta para um conjunto de cerca de 40% dos inquiridos que
sente alguma desadequacdo (pouco satisfeito), evidenciando o desconforto sentido por
uma parte significativa dos alunos. Uma vez que quase todas as disciplinas implicam estar
sentado, exceto EV e Educacdo Fisica, estes passam a maior parte do tempo do dia

sentados, e uma parte consideravel destes, ndo estd adequadamente sentada.

Sabendo que os recursos ambientais, equipamentos, o design do espago e a posi¢édo de
trabalho do utilizador influenciam o seu desempenho, comportamento e satisfacéo e que
dificilmente estes aspetos serdo alterados, ou modificados, sera de todo o interesse
encontrar estratégias que mitiguem este aspeto através da implementacao de atividades
semelhantes a execucdo de Graffitis, que “obriguem” a adogdo de outras posturas

corporais, nas quais, se inclui a posicao em pe.

Indicadores de interagdo entre utilizadores e equipamentos (cadeira e mesa)

m Nada satisfeito Pouco satisfeito Satisfeito Muito satisfeito

Indique o grau de satisfagéo relativamente ao espago/area de 284 37% 57% 4%
trabalho da secretaria
Indique o grau de satisfacdo relativamente ao espago/local para og 37% 57% 6%
guardar o material durante a aula
Indique o grau de satisfagdo relativamente ao espago para as - 43% 35% 8%
pernas
. N \ 8% 3% 49% 6%
Indique o grau de satisfagdo relativamente a altura da mesa
. N . . . 2I/o 39% 51% 8%
Indique o grau de satisfagdo relativamente a altura da cadeira
39% 55% 4%

e’
Indique o grau de satisfacdo com a sua cadeira e secretaria

Figura 58 — Niveis de satisfagdo com os equipamentos.

Quanto as TAG produzidas (Anexo 14), durante esta fase € de assinalar que quase todas

foram utilizadas para assinar os Throw-up realizados em grupo e individualmente.

Os resumos realizados (Anexo 15), do observado durante a primeira aula em que foi

promovido o primeiro contacto com os HMD revelaram que a Turma 1 teve uma grande
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curiosidade, interesse e prazer, chegando alguns a dispensar o intervalo para também
poderem experimentar. As reacgOes verbais utilizadas aquando da primeira utilizacdo
foram: “Altamente!”, “Gosto!”, “Muito giro!”, “Também quero!”, “Quando € que posso
experimentar?”, “Posso atirar-me e cair l& para baixo?”, (estava no mapa “rooftop” e

podia observar a rua do topo do predio).

As reacBes da Turma 2 foram idénticas as j& acima expressas (“Muito bom!”,
“Excelente!”, “Uau!”, “altamente!”, “Gosto!”, “Muito giro”) mas assinalaram que era

complicado fazerem linhas “direitas” pouco tremidas.

Também foram colocando algumas questdes relativamente ao acesso as funcdes através
dos controladores: como €é que se pinta? E que isto ndo esta a funcionar, (tiveram de se
teletransportar ou dar um passo para a frente). “Como mudo a cor?”, “Prof, esta tudo
preto!”, “como é que saio daqui?” As expressdes de agrado foram-se somando dando
origem a alguma agitacdo com troca de opinides (“ja experimentaste o bico slap?”, “e as
bolas?”, “eia! estou mesmo no cimo do prédio”, “Vou saltar!” e deu um saltinho para o
lado. Alguns alunos experimentaram, trocar de bico, trocar de mapa e tirar uma fotografia.
Adaptaram-se rapidamente as funcdes que lhes permitiam pintar sobre a superficie e
deslocar no espaco através de deslocamento por teletransporte. Os dois alunos abrangidos
por medidas de educagdo inclusiva, mostraram alguma dificuldade de adaptacdo ao
interface e aos controladores (lembrar as fungdes dos botdes e joystick). Um deles ndo
conseguiu chegar a pintar, ficou perdido, e ndo conseguiu deslocar-se no mapa. O outro
acabou por conseguir escrever o seu nome na superficie da parede e ficou satisfeito (“¢é
dificil!, “N&o consigo bem!”). De todos os alunos, ao abrigo do Decreto-lei n° 54/2018
de 6 de julho, ndo consegui envolver dois, que expressaram ndo querer realizar coisa
alguma que envolvesse os HMD, para além da experiéncia inicial que tiveram para
conhecer o dispositivo. Através do didlogo mantido com estes, ndo consegui detetar as

razoes de tal afastamento.

A Turma trés foi a primeira a experimentar os HMD, as manifestagdes foram de agrado
espanto e de encantamento com o que viam através dos dispositivos (Luc: “ultrapassou o
gue estava a espera, € mesmo Top Top, para além de fixe, parece mesmo verdade!”),
(Leo: “Eia prof é muito fixe parece mesmo que estou, ndo sei, ali, ndo! Aqui! Lol”). Tal
como as outras duas Turmas (um e dois) também sentiram alguns constrangimentos na

interacdo com os interfaces virtuais e com a manipulacéo dos controladores, uma vez que
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tinham de se lembrar das funcGes dos botbes e do joystick “Tanto botdo!”. Estes alunos
mostraram-se interessados em experimentar e gostaram da experiéncia, acabaram por

ficar dois alunos (Luc e Mar Xa) durante o intervalo a explorar a interface.

Reacbes : “Uau!”, “altamente!”, “Gosto! Muito giro!”. Ao longo do tempo de utilizagéo,
foram colocando algumas questdes relativamente ao acesso as funcgdes através dos
controladores: como é que se pinta? é que isto ndo estd a pintar, (tiveram de se
teletransportar ou dar um passo para a frente), “como mudo a cor?”, “Prof esta tudo preto,
como é que saio daqui?”. Adaptaram-se rapidamente as fungdes que Ihes permitiam pintar

sobre a superficie e deslocar no espaco.

Devido a quantidade de alunos de cada turma e de apenas dispor de dois dispositivos este
primeiro contacto foi realizado ao longo de duas aulas de 90 minutos em duas Turmas (1
e 3), para a Turma 2 foram precisas trés aulas. Todas as turmas apresentaram dificuldades
iniciais relacionadas com a manipulacéo dos botdes e joysticks dos controladores, com a
interface inicial dos HMD, com os principais interfaces do simulador de graffitis,
(smartphone com duas paginas de func@es, paleta de cores, selecdo de bicos/difusor,
controlo do fluxo e brilho da tinta). Nos cerca de dez a vinte minutos de interacao inicial,
s0 4 alunos é que ndo conseguiram (dois alunos abrangidos por medidas de educacgédo
inclusiva e dois alunos pouco estimulados em termos digitais), ultrapassar essas
dificuldades. O resto dos alunos adaptou-se bem e apds algumas instru¢es (um dos pares
de 6culus esteve a ser espelhado num PC Portatil) para os conseguir ajudar mais
rapidamente. Ap6s alguns minutos de orientacdo, (antes e durante a experimentacao) e
exploracdo individual, foi possivel verificar que conseguiram tracar pelo menos 0 nome

numa das paredes de um dos mapas (cenario onde decorre a agdo).

Das interacdes relativas a introducdo do tema, é de assinalar que, os alunos das trés turmas
mostraram desconhecer que o ato de Graffitar é ilegal, exceto se for consentido pelo
proprietario da superficie utilizada, desconhecendo, como seria espectavel, que existe

uma moldura penal.

3.2. RESULTADOS DA FASE DE INTERVENCAO 2
Em resultado da atividade “Fotocaga ao Graffiti”, que decorreu até ao fim do ano letivo,

foram recolhidas 67 imagens (Anexo 10), quase todas encontradas entre a escola, os locais

onde os alunos residem e a cidade de Leiria. Através desta recolha de imagens, tomamos

76



consciéncia que existem TAG e representacdes de figuras (pequenas) perto de nos, no
espaco escolar e na paragem de autocarro. Num espaco mais alargado, junto as
localidades onde habitam existem graffitis dos tipos Throw-up (Graffiti que se caracteriza
por utilizar letras simples e arredondadas, frequentemente preenchidas com uma ou duas
cores soélidas) e Bomb (Graffiti mais elaborado, muitas vezes composto por letras
estilizadas e coloridas e que ao contrario dos "Throw-ups", que s&o rapidos e simples, 0s
"Bombs" envolvem mais detalhes, como sombras, destaques, efeitos tridimensionais e
outros elementos artisticos), quase sempre acompanhados de muitas TAG (uma espécie
de assinatura ou marca Unica, usada para identificar seu trabalho). O mesmo acontece nas
estradas que ligam as varias localidades a cidade de Leiria, no IC 9, A8 e A19 onde 0s
porticos e os painéis acusticos oferecem uma superficie generosamente grande, de boa
exposicao publica. Nesta atividade a Turma 3 destacou-se, pois abordaram este assunto,
autonomamente, no periodo que antecedeu o inicio das atividades, com opinides acerca
dos Graffitis e dos Writer's (BERRO e TOSKOS), muito ativos nesta zona. O lettering
proprio (identidade) e os inimeros painéis pintados com diferentes grafismos, ao longo
das principais vias rapidas deram origem a algumas consideracdes relativas ao objetivo
de tal difusdo e ao seu caréater legal/ilegal ou autorizado. Também registaram alguns que

se encontram na cidade de Leiria sobretudo dos de carater “autorizado”.

Nesta fase os alunos terminaram as TAG e produziram propostas para 0s Throw-up
(Anexo 16). Relativamente a prestacdo das turmas é visivel que todos os alunos da Turma
trés realizaram e entregaram as suas propostas, as outras duas entregaram menos
trabalhos. Este déficit, ndo é exclusivo desta atividade, a sua origem costuma estar
associada a falta de assiduidade, a motivacdo, falta de hébitos de trabalho e
responsabilidade, pois apesar de realizarem as atividades propostas, ndo submetem o0s

trabalhos na plataforma moodle.

Quanto aos desenhos produzidos e entregues verifiquei, que aqueles alunos que tém um
ritmo de trabalho mais lento e precisam de mais tempo para realizar as tarefas, ndo
conseguiram apresentar solugdes ou reformulagdes dos seus trabalhos, ndo obstante esse
facto, os esbogos mais ou menos perto do que se pode considerar um Throw-up, foram

aceites como validas para serem discutidas no seu grupo de trabalho.

Da apreciacéo das propostas individuais entregues, considerando que deveriam apresentar

uma “palavra” constituida por um tipo de letra da mesma “familia”, contorno/s e poucas
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cores diferentes, foram consideradas propostas que apresentaram alguma qualidade
formal para as viabilizar enquanto Graffiti do tipo Throw-up, exceto uma das propostas,
com muitas cores aplicadas ao contorno concéntrico das formas das letras. Uma vez que
este aluno, expressou ser aquela a sua escolha, apesar de fugir ao previamente
estabelecido, consenti, pois, preferi que realizasse algo com que se comprometera do que

algo executado s6 para cumprir a atividade.

Nesse sentido considerei que, 57% dos trabalhos da Turma um, e dois e 66% da Turma
trés estariam nessa condicao. Estes deram origem a dez esboc¢os de Throw-up para realizar

em grupo (trés propostas nas Turmas um e dois, e quatro na Turma trés).

Estava previsto para esta fase, que pelo menos um dos grupos de cada turma
experimentasse utilizar os HMD, antes de executar um Graffiti pelo método classico,
assim na Turma trés foi possivel realizar essa experiéncia com um unico grupo ao qual

me referirei na proxima fase de intervencao.

3.3. RESULTADOS DA FASE DE INTERVENCAO 3
Tendo como objetivo observar os dois métodos (analogico e digital) no que diz respeito

a qualidade do produto final “Graffiti”, 0s dez grupos estiveram a pintar Graffitis, com
latas de tinta em spray, tendo como referéncia os seus “originais” (Anexo 17). A

apreciacdo destas producdes, foi feita por comparacdo entre o referente e o Graffiti

executado.
Comparacéao Graffitis analogicos/referente
ETurmal ®=Turma2 ®=Turma3 =Turmal, 2,3
Néo Finalizado 0 1 1
Néo melhora a verséo original |22 3 7
Melhora a verso original [N L 1 3
Aproxima-se do referente _ 1 2 6
Distancia-se do referente 0 2 2 4
Mantém o vinculo formal ao referente - 3 4 10

Figura 59 - Avaliacao da representacao dos Graffitis analogicos

O gréfico padrao (Figura 59) apresenta o resultado da apreciacdo dos Graffitis analdgicos
produzidos em grupo, durante esta fase, comparativamente a imagem de referéncia. Esta
acdo ocupou uma aula de 90 minutos durante aproximadamente 60 minutos de trabalho

direto e efetivo no Graffiti, o resultado indica que todos os grupos da turma um,
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mantiveram um vinculo formal relativamente ao referente, por aproximacgédo ao mesmo,
existindo pelo menos um grupo das outras turmas em que se verificou 0 mesmo
(aproximac&o). A maioria dos grupos das trés turmas ndo quebrou o vinculo formal aos
seus referentes sendo que em todas as Turmas existiu um grupo que melhorou a sua

proposta original.

Os graficos das (Figuras 60, 61 e 62) apresentam os resultados obtidos através da
interpretacdo das producdes relativas aos Elementos Estruturais da Linguagem Pléstica -
Linha Graffiti virtual; Elementos Estruturais da Linguagem Plastica Cor “Fill-in”;
Recursos Gréaficos e estabelecem o padrdo de observacdo comum aos dois tipos de

producéo de Graffitis (analdgico e virtual).

Elementos Estruturais da LP - Linha

ETurmal ®mTurma2 ®=Turma3 Turmal, 2, 3

Utilizou linhas curtas

Utilizou linhas longas
Alterou a uniformidade da linha
(tremida/curta/diferentes espessuras)

Manteve uniformidade da linha (longa de igual
espessura)

[{e}

Figura 60 - Apreciacdo da utilizacdo da linha

Elementos Estruturais da LP - Cor Fill-in

ETurmal ®mTurma2 ®=Turma3 Turmal,2e3

Adicionou fundo colorido 2
Alterou as Tonalidades 7
Manteve as tonalidades de cor 8
Alterou o n° de cores 4
Manteve o n° de cores 6

Figura 61 - Apreciagdo do preenchimento
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Recursos Graficos

®Turmal Turma 2 Turma 3 Turmas: 1, 2, 3

Adicionou elementos graficos/figuras ao lettering 0 2 2 4
Adicionou "Inline" e/ou "Highline" -) 1 2
Subtraiu sugestdo 3D ( S/ Batente) 0 1 1 2
Manteve sugestdo 3D (C/ S/ Batente) 2 3 8
Subtraiu sugestdo de brilho 0
Adicionou sugestdo de brilho 0 2 2
Manteve a sugestdo de brilho (C/ ou S/) - 3 2 8

Figura 62 - Apreciacéo dos recursos graficos utilizados

Nesta analise é de destacar que todos 0s grupos, exceto um da Turma trés, utilizaram
linhas longas e mantiveram o traco uniforme com pouca variacao da espessura. No que
concerne ao preenchimento mais de metade dos grupos de todas as Turmas alterou a
tonalidade: Turma um (2/3); Turma dois (2/3); Turma trés (3/4) sendo que a maioria, 6
grupos, dois de cada turma, mantiveram o nimero de cores que tinham nas suas propostas
de Graffitis do tipo Throw-up. Relativamente aos recursos graficos, independentemente
da proposta apresentada com ou sem batente, 0s grupos da Turma um, mantiveram as
suas propostas iniciais, um grupo da Turma um e outro da trés, optaram por adicionar
outros elementos (highline e figuras). No que a sugestdo de brilho diz respeito ndo foram
feitas alteracGes significativas uma vez que mantiveram as propostas iniciais tendo ou

ndo tendo essa sugestdo, assim dois grupos da turma trés acrescentaram-no.

Na Turma um, € de salientar que o grupo dois introduziu alteraces a sua proposta inicial
no sentido de a melhorar. Os grupos desta turma reproduziram a sua matriz com alguma
fidelidade ndo desvirtuando a proposta inicial. A estratégia para os executar, passou por
usar lapis de grafite para esbocar as linhas de contorno dos elementos formais dos seus
Graffitis, de modo a poderem corrigir o desenho, passando depois a pintura da linha ou,
a preencher a forma com cor e s6 depois marcar o contorno das formas. Durante a
execucdo dos Throw-up predominou a utilizacdo do gesto largo sem apoio sob a
superficie. (ver videos). Inicialmente cumpriram o estabelecido na folha de obra, mas a
partir de um dado momento constataram que poderia trabalhar mais do que um elemento
ao mesmo tempo e foi o que fizeram, conversaram, acordaram e agiram de acordo com 0

combinado no momento, para suprir as necessidades sentidas no decorrer da tarefa.
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As equipas da Turma dois seguiram uma estratégia diferente, comegando por tracar as
formas do lettering com tinta, passando depois ao seu preenchimento segundo o planeado
na folha de obra, (termo para designar o plano de trabalho acordado entre os elementos
do grupo, onde indicaram a sequéncia de tarefas, quem as vai realizar e 0 tempo
despendido com cada uma delas, por aproximacdo) com algumas excecGes em que
trabalharam dois elementos da equipa, a0 mesmo tempo (ver videos). Nesta turma o grupo
um pediu para alterar a cor de preenchimento em consequéncia da troca de ideias que
tiveram entre eles, pois aquando do tracado da linha percecionaram que o cinzento
retirava “brilho” e visibilidade ao graffiti. J& o grupo dois alterou o desenho do lettering,
e a cor prevista fugindo ao seu referente. O grupo trés executou o seu trabalho muito
rapidamente, teréd sido o mais rapido de todas as turmas, pois foram o Gltimo grupo com
quem contactei na primeira “volta” que fiz em torno dos grupos, e quando 14 cheguei,

teriam passado ndo mais do que 15 minutos, e estavam a iniciar o preenchimento.

A turma trés, com quatro equipas a trabalhar em simultéaneo, esteve muito ativa e a
estratégia seguida para tracar os contornos foi a mesma da adotada pela Turma um. O
grupo um, alterou a cor de preenchimento pois acharam que ndo tinham tempo para pintar
tal como estava planeado, acabando desiludidos pois ndo conseguiram terminar a pintura
do Graffiti.

O grupo dois, que ja tinha realizado o seu Throw-up virtual, antes deste no exterior, com
tinta em spray, apresentou no final do ciclo de execu¢des o desempenho ilustrado na
(Figura 63). Nesta é possivel analisar o percurso entre o referente e a Gltima intervencao,
comparando o resultado entre as quatro, o referente, realizando em pequeno formato é a
solugdo mais coerente, e melhor executada, apresentando uma linha de contorno com
espessura uniforme, conjunto de letras todas com a mesma altura, inseridas numa figura
regular, formam um conjunto equilibrado com sugestdo tridimensional obtida através da
utilizacdo de um batente, corretamente executado e uma selecdo cromatica pouco
contrastante com o contorno. O Graffiti realizado no exterior com tinta spray, apresenta
um outline executado com linhas longas, ligeiramente tremido, que ndo desvirtua o
referente, embora apresente uma alteracdo cromatica para ai colocarem as suas TAG,
quanto ao batente, este ndo cumpre inteiramente a sua funcdo, por omisséo desse efeito

na letra inicial.
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Relativamente as execucdes de Graffitis com o HMD, afastam-se do referente, sem o
desvirtuarem totalmente, apresentam uma linha de contorno com diferentes espessuras,
globalmente mais espesso, denotando alguma dificuldade na sua execucdo, o batente
praticamente ndo existe (considerando o referente/matriz), o preenchimento apresenta a
mesma coeréncia cromatica. No entanto € de referir que o segundo Graffiti virtual, se
apresenta mais completo que o primeiro, tendo-lhe sido introduzidas linhas
representativas de “brilho”, mais coerentes, e alguns grafismos no exterior da forma, que
animam a representacdo. Parece-me legitimo concluir que a ultima experiéncia (Graffitis
virtuais) resultou numa intervencdo melhor que a primeira, com a introducdo de linhas
continuas mais longas, no contorno e brilho (linhas brancas). No caso deste grupo assinalo
que face a qualidade do referente, e a comparacao entre os Graffitis virtuais existe espaco
para estimular o gesto largo atraves de atividades que envolvam o ato de tracar/desenhar
e pintar fazendo recurso ao gesto largo, pois revela-se 0 menos desenvolvido neste grupo,

e nesse sentido esta experiéncia € um indicador disso mesmo.

Figura 63 - Sequéncia de intervengdes do grupo 2

Nota: de cima para baixo da esquerda para a direita (Referente, Graffiti virtual 1; Graffiti analégico;
graffiti Virtual 2)
O grupo trés executou um Throw-up constituido por linhas de contorno paralelas e dada
a complexidade de execucgdo, o resultado apresenta pouco recorte entre essas linhas,
retirando leitura ao conjunto. Foram o grupo desta turma, que demorou mais tempo a

acabar o graffiti mas com uma expresséo de contentamento por o terem terminado.
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O grupo quatro foi rapido a executar a sua obra, consumindo uma boa parte do seu tempo
a preencher as letras. Os contornos, expressivos, foram tracados fazendo recurso de um
gesto bastante amplo na execucgéo de linhas longas e uniformes. Como lhes sobrou tempo
continuaram a pintar ¢ acharam que poderiam acrescentar mais uns “brilhos”, por baixo
das letras e a volta dos pontos. Acabaram por nao gostar muito do efeito, mas ja ndo houve

tempo nem tinta.

Em termos globais todas as turmas tiveram um bom desempenho, e em todas elas existiu
pelo menos um grupo que conseguiu reproduzir o projeto original (Turma 1, Grupo
2;Turma 2, grupo 3; Turma 3, grupo 2 e 4), e representa-lo de forma muito similar aos

referentes (Anexo 17).

E de considerar que esta foi, para todos, a primeira experiéncia de execucao de um Graffiti
com tinta em spray, que ndo tém conhecimento nem dominam a técnica, s6 usaram um
tipo de difusor, respeitaram o tempo de duracdo da atividade, e conseguiram ampliar a
figura do referente sem exceder os limites do campo de representacdo, preenchendo-o

integralmente.

Relativamente a utilizacdo do gesto largo, este foi predominante na execucao dos esbogos
destes Graffitis analogicos, independentemente da estratégia seguida para iniciarem 0s
tracados, ou seja terem optado por comecar a desenhar com grafite e s6 depois aplicaram
atinta, ou iniciarem o graffiti logo com tinta spray, (ver videos). Neste ponto e associando
as observaces aqui realizadas com as das aulas em que estiveram a esbocar as propostas
para os Throw-up € de assinalar que aqueles alunos que ao esbocar em pequeno formato,
apresentaram tendéncia para mobilizar o braco todo na execucédo dos gestos para desenhar
e pintar, foram os “selecionados”, nas folhas de obra para executarem a forma global

sobre o papel cenério.

Por fim é de salientar que ndo existiram manifestacbes de desagrado quer quanto a
atividade gquer no relacionamento entre 0s membros de cada uma das equipas de trabalho,
sendo que estes debateram entre eles as estratégias a adotar perante os problemas que

surgiram durante a execucao das suas obras.

3.4. RESULTADOS DA FASE DE INTERVENCAO 4
Esta intervencado teve como finalidade, executar Graffitis virtuais em grupo, utilizando a

aplicacdo Kingspray através de um HDM e ao mesmo tempo, esbocar propostas para
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Graffitis do tipo Bomb. A apreciacdo das producdes virtuais foi feita por comparagéo
entre o referente e o Graffiti virtual executado, e entre os Graffitis analdgicos e estes. A
apreciacédo dos desenhos de Graffitis do tipo Bomb por comparacdo com os Graffitis tipo
Throw-up desenhados antes de qualquer experiéncia relativa a execucdo de Graffitis quer

analogicos quer virtuais.

3.4.1. APRECIACAO DOS GRAFFITIS VIRTUAIS
O grafico (Figura 64) apresenta o resultado da recolha de dados dos Graffitis virtuais

produzidos em grupo, durante esta fase, comparativamente a imagem de referéncia,

também realizada em equipa. (Anexo 18),

Comparacéo Graffitis virtuais/referente

®Turmal Turma 2 Turma 3 Turmal, 2,3

Nao Finalizado |GG 1

Nao melhora a versdo original [T 1 3
Melhora a versio original [INZEIIN2 3 7
Aproxima-se do referente [ NNEGEZIIEE 2 0 4
Distancia-se do referente [T 4 6

Mantém o vinculo formal ao referente 2R3 3 8

Figura 64 — Avaliagdo representacdo dos Graffitis virtuais

Os resultados obtidos indicam que, ndo obstante a maior ou menor
proximidade/afastamento entre as duas representaces, 80% dos Graffitis produzidos
pelas trés turmas mantém um vinculo relativamente ao referente, ou seja, existe uma
relagdo formal que permite reconhecer com facilidade a reproducéo relativamente ao seu
referente (original/sketch). Estes indicam também que este valor ndo € igual em todas as
turmas observadas, variando entre 2/3 na Turma um (66%), 3/3 na Turma dois (100%) e
3/4 na Turma trés (75%). Ainda relativamente a esta fidelidade de reproducdo, todos 0s
grupos da turma trés se distanciaram do referente, na procura de uma melhor solugéo de
representacdo, como indicam os valores de todas as turmas no campo “Melhora a versdo

original”.

Os dados relativos aos Elementos Estruturais da Linguagem Plastica - Linha Graffiti
virtual; Elementos Estruturais da Linguagem Plastica Cor “Fill-in”’; Recursos Graficos,
respetivamente (Figura 65, 66, e 67) pretenderam observar de que forma estes foram
utilizados na construgdo dos graffitis virtuais, a semelhanca do anteriormente feito para

os Graffitis analogicos.
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Elementos Estruturais da LP - Linha

ETurmal ®Turma2 ®=Turma3 Turmal, 2,3

Utilizou linhas curtas _ 1

Utilizou linhas longas _-

Alterou a uniformidade da linha.. _

Manteve uniformidade da linha (longa de igual.. _

g o1 ©

Figura 65 - Apreciacdo da utilizagéo da linha

Elementos Estruturais da LP - Cor - Fill-in

ETurmal ®mTurma2 ®=Turma3 Turmal,2e3

Adicionou fundo

Alterou as Tonalidades
Manteve as tonalidades de cor
Alterou o n° de cores

A o O DN

Manteve o n° de cores

Figura 66 - Apreciacdo do preenchimento

Recursos Graficos

ETurmal ®mTurma2 ®Turma3 Turmas: 1, 2, 3

Adicionou elementos gréficos/figuras ao lettering

Adicionou "Inline" e/ou "Highline"

Subtraiu sugestdo 3D ( S/ Batente) _-
Manteve sugestéo 3D (C/ S/ Batente) _-
Subtraiu sugestéo de brilho _
Adicionou sugestdo de brilho _—
Manteve sugestdo de brilho _-

Figura 67 — Apreciagdo dos recursos graficos utilizados

D NN oo N W

Os resultados, indicam que nove dos dez grupos das Turmas participantes, tracaram linhas
longas, para executar os seus trabalhos, denotando a utilizacdo de gestos de grande
amplitude, uma vez que “Toy”/”Writer” executou a obra em posicdo natural (em pé) e
que o simulador Kingspray corre num ambiente a escala natural. Destes, cinco grupos,
tracaram linhas uniformes, com espessura constante. Relativamente a cor, a turma trés foi
diferente das outras duas, destacando-se na alteracdo de tonalidades e no nimero de cores,
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sendo aqueles que apresentaram trés grupos assinalados com “Melhora a verséo original”
e todos os grupos com “Distancia-se do referente” (Figura 64). Os recursos gréaficos mais
utilizados, por todos os grupos foi a sugestdo de brilho, com um registo de dois grupos
por cada Turma, e o batente para sugestionar 3D/profundidade expressos nas criacGes de

cinco grupos de todas as turmas.

Em relagdo a Turma um, grupo um, estes ndo terminaram o seu Throw-up, o desenho
realizado afasta-se significativamente do seu referente. Relativamente ao grupo dois desta
Turma, o tracado das linhas de contorno da letra e da forma global apresentam uma
espessura uniforme ao longo do seu tracado, foi reduzida a altura a uma das letras,
resultando numa forma global mais equilibrada e homogénea, sem que o referente tenha
sido desvirtuado, mantendo-se o vinculo formal entre as duas representaces. O grupo
trés desta turma, também manteve a coeréncia formal, em relacdo ao original,

uniformizou a altura das letras e alterou a expressdo figurativa contida numa das letras.

Relativamente a Turma dois, o Graffiti virtual do grupo um, apresenta uma linha de
contorno irregular, com diferentes espessuras, a adigdo de uma linha representativa de
“brilho”, uma alteracdo cromatica no preenchimento do lettering e o batente foi
retirado/omitido. A representacdo da forma global, constituida por um conjunto de quatro

“letras” foi alterada distanciando-se do referente, mas mantendo ainda alguma ligagé&o.

O Graffiti virtual do grupo dois foi substancialmente alterado na forma, cor e linha de
cada uma das letras do conjunto, exceto numa delas, tendo sido retirado o “batente”
representado no desenho inicial. O grupo trés desta turma, realizou com sucesso a tarefa,
a forma global e os elementos linha, cor, batente e altura do conjunto apresentaram-se

fiéis ao referente.

O grupo um da Turma trés, uniformizou a altura das letras e efetuou o tracado do conjunto
sob uma linha reta em vez da linha curva que tinha inicialmente, substituiu as cores por
uma unica tonalidade, tal como ja tinha feito no Graffiti realizado no exterior da sala. As
linhas de contorno apresentam vérias espessuras ao longo do tragcado um pouco tremido,
0 desenho do batente ndo foi inteiramente conseguido, aparentando-se mais com um
outline muito grosso. A forma resultante embora continue a manter uma ligagdo formal
ao referente, distanciou-se deste. O referente j& apresentava vestigios de um tracado

efetuado “as palhinhas” denotando a mobilizacdo de gestos pouco amplos na sua

86



execucdo. Relativamente ao grupo dois desta Turma, devido a sua particularidade, foi
abordado no ponto anterior: “Resultados da fase de intervencao trés”. O grupo trés optou
por se distanciar bastante do referente, simplificou a forma de cada letra através da
reducdo do numero de linhas de outline, aumentou espessura da letra inicial |,
descaraterizou a forma da segunda e recorreu a linhas continuas longas, para realizar o
outline, deixando escorrer a tinta do preenchimento e outline das letras, mantendo o ritmo

e a conjugacao cromaética alternada entre tons frios e quentes.

Quanto ao grupo quatro, o resultado grafico da intervencao revela a utilizacdo de uma
linha curva de tracado longo com variagdo da espessura, sendo no geral “grossa” e sem
recorte, auséncia de grafismos representativos de “brilho”, distanciando-se do referente
através dos detalhes do desenho de cada uma das letras. Nao se afigura “mais bonito” que
o original, contudo mantém uma liga¢do ao mesmo. A adoc¢éo de grafismos exteriores ao

conjunto de letras ndao beneficiou o resultado.

3.4.2. APRECIAGAO COMPARATIVA ENTRE OS GRAFFITIS ANALOGICOS E VIRTUAIS.
Nesta analise procurou-se verificar da qualidade dos Graffitis virtuais comparativamente

aos analogicos. (Anexo 19) Nesse sentido foram observados os aspetos relativos a
utilizacdo expressiva da linha e da cor enquanto c6digos estruturais da linguagem plastica,
enquadrados através dos elementos graficos da imagética do graffiti e de uma observacéao
de cariz subjetivo, de avaliagdo da qualidade global apresentada, sem expresséo

quantitativa.

Decorrente do registo das observacoes feitas relativamente a cor, todos 0s grupos optaram

por manter o preenchimento plano simples, utilizado na producédo analdgica (Figura 68)

Elementos Estruturais da LP - Cor Fill-in
ETurmal Turma 2 Turma 3 Turmal,2e3

Adicionou sugestdo 3D (valores cromaticos) 0

0
Adicionou aplicacéo de cor plana Q

0
Manteve aplicagdo de cor plana [INEEISHEN 3 4 10

Figura 68 - Apreciacdo da utilizagdo da cor

Quanto a utilizacdo da linha (Figura 69) é de assinalar que os grupos de todas as Turmas
ndo implementaram alteragdes significativas na adocéao de linhas carateristicas do Graffiti
(inline, highline) relativamente aos Graffitis analdgicos, contudo um grupo, de cada uma

das Turmas, um e trés fizeram-no, registando-se a subtracéo de uma linha do tipo “inline”.
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Os dados indicam que as principais preocupacdes estiveram no controlo da uniformidade
e espessura da linha de contorno (outline). Nesse sentido, um grupo de cada uma das
Turmas envolvidas conseguiu melhorar o seu desempenho, no entanto pelo menos um
grupo de cada Turma, piorou neste aspeto, exceto a turma dois em que a maioria dos
grupos (dois) acabaram por apresentar piores resultados, comparativamente ao Graffiti
analdgico. Em termos globais, a Turma dois, teve um desempenho diferente das outras
duas onde a maior parte dos grupos conseguiu melhorar ou manter o seu desempenho

relativamente a este aspeto.

Elementos Estruturais da LP - Linha

ETurmal Turma 2 Turma 3 Turmal, 2, 3

Subtraiu "Highline™ 0

Adicionou "Highline" [0 1 2
Manteve "Highline” [0 1
Subtraiu "Inline" Q 1 1

Adicionou "Inline" 0

Manteve "Inline” | 1

Alterou a uniformidade (tremida/curta/diferentes. . N 2 1 4
Alterou a uniformidade (longa de igual espessura) [T 1 3
Manteve uniformidade (longa de igual espessura) [ IEIIND 2 3

Figura 69 - Apreciagédo da utilizagao da linha

Relativamente a apreciacdo dos recursos graficos, (Figura 70) os grupos da Turma um
mantiveram as caracteristicas tracadas no seu Graffiti analégico e ndo introduziram
alteracdes neste ambito, exceto um dos grupos que adicionou um fundo, a Turma dois
teve uma participacdo semelhante, exceto um dos grupos que subtraiu o batente do seu
Graffiti, na turma trés, dois grupos optaram por realizar alteraces no dominio das

gréaficos/figuras, mantendo os restantes aspetos (batente e brilho) inalterados.

88



Recursos Graficos

mTurmal Turma 2 Turma 3 Turmas: 1, 2,3

Subtraiu elementos graficos/figuras ao lettering Q 1 1
Adicionou elementos graficos/figuras ao lettering Q 1 1
Manteve os elementos gréficos/figuras ao lettering [ NEGEGEIIINOD 1 2
Adicionou fundo  [ININEGEGEEED 1

Adicionou sugestdo 3D (Batente) 0
Subtraiu sugestdo 3D (Batente) 0 1 0 1
Manteve sugestdo 3D ( S/ Batente) [N 2 6
Manteve sugestdo 3D ( C/ Batente) 0 1 2 3

Subtraiu sugestdo de brilho 0

Adicionou sugestdo de brilho 0
Manteve sugestéo de brilho (S/brilho)  [IIZIIINT 3 6
Manteve sugestéo de brilho (C/brilho) [N 2 1 4

Figura 70 - Apreciagdo dos recursos gréficos utilizados

Relativamente a apreciacdo global percecionada (Figura 71), todos os grupos/turma
observados reproduziram virtualmente o Graffiti executado analogicamente. Apreciando
0 desempenho revelado na utilizagdo da linha, a vivacidade, o brilho da cor digital, o
ambiente (mapas), o recorte das formas mais definido, considerei que seis dos dez grupos
apresentaram Graffiti virtual mais apelativo, e que 0s restantes quatro pioraram o seu

desempenho na verséo virtual dos seus Graffitis.

Apreciacdo comparativa entre os graffitis Analdgicos e
Virtuais

ETurmal Turma 2 Turma 3 Turmal, 2,3

Nao termina o Graffiti [ INENENGEETD 1

Piora a qualidade da sua prestacdo |ININN 2 1 4

Melhora a qualidade da sua prestacio [INIZENT 3 6
Mantém a qualidade da sua prestagdo 0

Mantém a "letering" do Throw-up analégico [INISET3 4 10

Figura 71 - Avaliacao dos Graffitis analégicos e virtuais

3.4.3. APRECIACAO DOS DESENHOS DE GRAFFITIS DO TIPO BOMB
A apreciacdo comparativa entre as duas producdes procurou verificar da qualidade dos

Graffitis do tipo “Bomb” uma vez que estes foram realizados apds as duas experiéncias,
(execucdo de Graffitis analdgicos e virtuais). Nesse sentido a semelhanca da analise
efetuada no ponto anterior, foram criadas quatro grelhas de observagédo duas relativas aos
elementos estruturais da linguagem plastica e do vocabulario especifico

(outline/contorno; inline; highline e cor plana) uma relativa aos recursos graficos que

89



fazem parte da gramatica expressiva do “grafiteiro” (brilho;3D; fundo e figuras) e outra
de avaliacdo do resultado da representacdo global percecionada, de carater mais subjetivo
no que diz respeito a apreciacdo da qualidade dos desenhos de Graffitis. Esta apreciagdo
ndo pretendeu atribuir um nivel de classificagdo ao trabalho efetuado. Buscou constatar a
existéncia de mudanca de um estadio para outro, através dos critérios descritos nesta

grelha de observagéo.

No total, foram analisados 41 (Anexo 20) pares de desenhos (Throw-up/Bomb) entre os

55 possiveis (14 em 16 da Turma um; 11 dos 18 da Turma dois; 16 em 21 da Turma trés).

Relativamente a apreciacdo dos dados recolhidos respeitantes a da linha (Figura 72)
destaco as Turmas um e trés. Todos os alunos destas Turmas mantiveram a uniformidade
do outline (longa e de igual espessura) tracada no Throw-up e aqueles que a ndo tinham
usado, adotaram-na no desenho do Bomb. Na Turma dois dos onze alunos observados,
cinco alteraram o tipo de linha/traco, adotando uma linha mais uniforme nos seus
desenhos. Os resultados indicam ainda que a Turma um, foi mais dindmica e ativa na

utilizacdo de algumas linhas expressivas (inline e ighline)

Elementos Estruturais da LP - Linha

ETurmal Turma 2 Turma 3 Turmal, 2, 3

Subtraiu "Highline" [IIIIEZEN 10 3

Adicionou "Highline" IO 3 4

Manteve "Highline" [T 1 0 2

Subtraiu "Inline”  [NEEGNGZGED 1 5

Adicionou "Inline"  [NEEGEGZEND 2

Manteve "Inline”  [NNEGEEED 1

Alterou a uniformidade (tremida/curta/diferentes. .Q 2 0 2

Alterou a uniformidade (longa de igual espessura) IS5 7 15
Manteve uniformidade (longa de igual espessura) [INNEIOIITZ 9 23

Figura 72 — Apreciacédo da utilizacdo da linha

Relativamente a apreciacao da utilizacdo da cor (Figura 73) saliento as Turmas um e a
trés, onde pelo menos 50% dos desenhos observados revelam que os alunos introduziram
cor no preenchimento do lettering dos seus Graffitis do tipo Bomb e que a turma um, se
diferenciou das restantes através da introdugdo de valores crométicos conducentes a
sugestdo da tridimensionalidade. Em termos globais aproximadamente 50%, do total de
alunos, manteve a utilizacdo da cor plana no preenchimento das formas, neste aspeto a

Turma dois revelou-se menos ativa na adogao de outras formas de aplicar a cor.

90



Elementos Estruturais da LP - Cor Fill-in

ETurmal m®=mTurma?2 Turma 3 Turmal,2e3

Adicionou sugestéo 3D (valores crométicos) [INNEGGD 6
Subtraiu aplicagdo de cor plana [INNIENEGNGEZD 2

Adicionou aplicacio de cor plana [INNIE2Y 9 18

Manteve ausencia de preenchimento (2o 2
Manteve aplicacdo de cor plana [0 7 19

Figura 73 — Apreciacdo da utilizagio da cor

No que se refere a utilizacdo de recursos graficos (Figura 74) ¢é de assinalar a adicdo de
elementos graficos e de figuras nas propostas das trés Turmas destacando-se as turmas
um e trés que adotaram outros elementos da gramatica especifica do Graffiti. Outro aspeto
relevante e adotado em todas as turmas observadas, foi a adicdo de um fundo, ou de
elementos no plano de fundo. Da andlise feita devo concluir que a adi¢do e manutencgéo
dos elementos estruturais da linguagem plastica (linha e cor) prevaleceram sobre as

subtracOes destes elementos da gramatica visual utilizada pelos “Writer”/”Grafiteiros”.

O mesmo tipo de apreciacdo também se estende aos outros recursos graficos (mantiveram
e acrescentaram) a ilusdo de profundidade através de adigcdo de linhas brancas (brilho),
trazendo a figura para o primeiro plano, e acentuado a ilusdo de profundidade com a
colocacdo de um batente e/ou um plano de fundo, criando assim um conjunto de planos
afastados entre si, revelando aquisi¢do de conhecimentos relativos aos recursos utilizados
na execugdo de graffitis. Penso ser legitimo assinalar que os periodos experimentais

facilitaram a apropriacdo desses conhecimentos.

Recursos Graficos

ETurmal ®™mTurma?2 Turma 3 Turmas: 1, 2,3

Adicionou elementos graficos/figuras ao lettering  |INNESITZ2Y 9 22
Adicionou fundo [INSEIN2Y 5 10

Adicionou sugestio 3D (Batente) [NNIENEGESID 4 9

Subtraiu sugestdo 3D (Batente) [l 2 7

Manteve sugestdo 3D ( S/ Batente) [N 50 3 15

Manteve sugestdo 3D ( C/ Batente) [[lII2M 7 10

Subtraiu sugesto de brilho (20 2

Adicionou sugestdo de brilho IS 5 11

Manteve sugestao de brilho (S/brilho)  [IIEEINNGY 11 24

Manteve sugestao de brilho (C/brilho) N2 2o 4

Figura 74 - Apreciagdo dos recursos graficos utilizados
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Relativamente a apreciacao global da qualidade das propostas apresentadas (Figura 75),
a Turma dois revelou maior dificuldade em melhorar a sua prestacdo apresentando cinco
elementos que pioraram ou ndo terminaram os seus trabalhos, ndo se verificando o0 mesmo

nas turmas um e trés que apresentam um total de seis elementos nas mesmas condicdes.

Comparando a qualidade dos trabalhos apresentados, antes e depois das execucdes
analdgicas e virtuais, todas as turmas melhoraram os desenhos dos Graffitis do tipo Bomb

comparativamente aos Thow-up inicialmente produzidos.

Qualidade da representacao formal do trabalho individual
mTurmal Turma 2 Turma 3 Turmal, 2,3

Nao termina o Graffiti tipo Bomb [l 3 2 6
Piora a qualidade da sua prestagio [ ZIIIN2 1 5
Melhora a qualidade da sua prestagdo [ IGHIITS 12 26
Mantém a qualidade da sua prestagdo - 4 3 10

Mantém a mesma "palavra” do Throw-up |0 1

Figura 75 — Qualidade da Representacéo

3.5. RESULTADOS DA FASE DE INTERVENCAO 5
Esta parte de apresentacdo dos resultados englobara uma anélise a 18 graffitis virtuais

executados individualmente, inicialmente fora do horéario da disciplina e posteriormente
na sala de aula, apds o términus da execu¢do dos Graffitis Virtuais em grupo. Contém
ainda os resultados de dois inquéritos realizados a todos os alunos, no fim desta

intervencao.

3.5.1. APRECIACAO DE DEZOITO GRAFFITIS VIRTUAIS.
Relativamente a apreciacdo dos Graffitis virtuais, (Anexo 21), foi criada uma grelha de

observacdo e recolha de dados relativos ao tipo de linha, cor e recursos graficos,
caracteristicos da gramatica visual do Graffiti, no sentido de observar e caraterizar o
desempenho individual de 18 alunos, cinco da Turma um, dez da Turma dois, e trés da

Turma trés.

No que concerne a aplicagdo da linha (figura 76) de outline, dois alunos optaram por ndo
a utilizar no contorno do lettering. Os resultados evidenciam a mobiliza¢éo do gesto largo
através da utilizacéo de linhas de tracado longo, em treze dos dezoito tragados, sendo que

na Turma um todos os alunos o fizeram, na Turma dois, seis dos dez e na Turma trés, dois
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dos trés. Quanto ao tracado de linhas uniformes e de igual espessura ao longo do seu
tracado é de mencionar qua na Turma trés apesar de dois dos envolvidos terem utilizado
um gesto largo, ndo o conseguiram controlar de modo a obterem uma melhor expresséo
na execuc¢do de linhas com espessura e uniformidade constante. Quatro alunos da turma
um, e cinco dos dez da Turma dois, conseguiram desenhar Graffitis virtuais com a
aplicacéo de linhas de espessura e uniformidade constantes, revelando um bom controlo
do gesto. Alguns alunos das turmas um, e trés, ainda se aventuraram na aplicacéo de mais
alguns detalhes que fazem parte da gramatica visual do Graffiti e no tracado de linhas

paralelas ao outline e ao lettering (inline e highline)

Tipos de linha utilizada

ETurmal ®Turma?2 Turma 3 Turmal, 2, 3

Highline 5

Inline 2

Outline 16

Continua curta 5
Continua longa 13
Espessura irregular 3 9
Espessura uniforme 9

Figura 76 - Apreciacdo dos tipos de linha utilizados nos Graffitis virtuais

Para além do outline a cor (Figura 77) também é um dos aspetos relevantes na
expressdo “Grafiteira”, quando se trata de procurar a visibilidade, assim as producdes,
revelaram empregar uma paleta vasta, utilizaram o contraste e a harmonia entre cores
para aumentar a visibilidade do lettering, face a alguns fundos. Relativamente ao
preenchimento a maior parte das propostas executadas usaram mais do que duas cores,
aplicadas de forma plana, exceto trés obras, uma de cada Turma em que o fillin, € mais
elaborado. O Preto foi a cor neutra mais usada, em consequéncia da execucao dos

contornos.
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Caraterizacdo da cor

ETurmal ®Turma2 ®=Turma3 Turmal, 2,3

Harménicas [0 1 4
Neutras  [INEZENe 1

Pastel [T 6
Contrastantes 22 12
Frias [INZEse 8

Quentes [INZENeT 9
Secundarias [T 9
Primérias [IZE 2 8

3 ou mais cores [T 14
2cores N0 4
SEIVEWInEio ) 1
Fill in elaborado [T 3
Fill in Simples  INSEEN o2 14

Figura 77 - Apreciagdo da cor no graffiti virtual

Relativamente a andlise da utilizacdo de elementos graficos, bastante presentes nos
Graffitis, realco a pouca utilizacdo do batente enquanto meio para criar a sugestdo de
terceira dimensédo. As producdes da turma dois revelaram a utilizagdo de quase todos os
recursos graficos elencados. Globalmente a introducdo de um fundo e de elementos

gréficos foram as areas mais exploradas e introduzidas nas suas expressoes.

Recursos gréficos

ETurmal ®mTurma2 ®Turma3 Turmal, 2,3

v |

Elementos graficos (Pingos; Linhas; Gotas....) _ 8
Sugestdo de brilho _ 6

Figura 78 - Apreciacgdo dos recursos graficos

3.5.2. RESULTADOS DO INQUERITO 003
No sentido de conhecer a opinido dos alunos relativamente as tarefas propostas e a

experiéncia vivida durante o periodo de execucdo deste projeto de investigacdo foi
aplicado um inquérito por questionario com 13 questdes (Anexo 22), ao qual responderam
43 dos 55 alunos pertencentes as trés Turmas participantes (1, 2 e 3) com 12, 16 e 15
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questionarios respetivamente. Da analise destes foi possivel verificar que todos gostariam

de possuir um dispositivo Meta Quest 2.

Relativamente a questao aberta, quatro, “define, em poucas palavras o que ¢ a realidade

virtual”, as respostas foram categorizadas de acordo com o seu contetdo de modo a

acentuar as opinides expressas pelas trés Turmas 1,2 e 3 (Tabela 8,9 e 10)

Turma 1
Categorias Evidéncias Ocorréncias
Muito realista e divertida
Uma realidade parecida & em que podes fazer diversas coisas.
Realidade E uma realidade dentro de uns dculos 5
E a imitacéo da realidade virtualmente
E um mundo & parte em que tudo é virtual, mas que ndo é real
A realidade virtual é um ambiente, gerado por um computador, que faz parecer tudo real, por
iSs0 0 nome.
Computador A Realidade Virtual ¢ um ambiente gerado por meio de um computador com cenas e objetos 3
que parecem reais, fazendo com que os usuarios se sintam imersos nessa realidade.
E um ambiente criado por inteligéncia Artificial onde temos "tudo s6 para nés".
S/ Realidade virtual é coisa que nés podemos ver com os 6culos o que faz com o que nos 1
classificacdo gostemos da sensacéo
Experiéncia A realidade virtual é uma experiéncia nova para as nossas vidas 1
Mundo E um mundo virtual que parece real. 1
3D Eara mim realidade virtual é uma iluséo criada por algum dispositivo usado para ver alguma 1
imagem em 3D .
Tabela 8 — Define 0 que é a RV.
Turma 2
Categorias Evidéncias Ocorréncias
Mundo Ver o mundo de maneira diferente 4
Um mundo feito de tecnologias
A realidade virtual para mim € algo real mas através do mundo digital
Uma realidade onde estamos noutro mundo, podendo estar por exemplo numa sala na realidade
mas em marte no virtual sendo uma boa forma de entretenimento
Artificial E uma realidade artificial 1
Realidade Uma realidade diferente 1
diferente
Ver Podera ser uma coisa que esta ao longe e nds vemos ao perto 1
Real paralelo Realidade virtual ¢ uma simulagdo gerada por computador que permite que as pessoas 2
interajam com um ambiente artificial e se sintam imersas nele como se fosse real
E quando se tem uns oculos e parece que estamos a ver a nossa frente o que esta l4 a acontecer,
mas estamos a ver por um ecra
3D “Visualizagdo do mundo em 3D.”; “O mundo em 3D.”; “Opgdes de visualizagdo diferentes de 3
videos, permite vé-los em 3 dimensdes.”
Sonho Realidade virtual é como se fosse tudo real, como se tivéssemos num sonho, como se 1
tivéssemos a ver nés proprios sem os 6culos
Dentro E como se estivesse mos dentro de um jogo por exemplo 1
Ndo existente Uma realidade ficticia que ndo existe mas que parece real com os dculos de realidade virtual 1
S/ classificacdo  Foi interessante 1
Tabela 9 - Define 0 que é aRV.
Turma 3
Categorias Evidéncias Ocorréncias
Mundo E um mundo igual ao nosso s6 que & dentro da tecnologia 7

A realidade virtual € saires do teu mundo e ir para uma realidade totalmente diferente

A Realidade Virtual ¢ um mundo na internet onde nds escolhemos o que acontece e nao
acontece

Realidade virtual ¢ um outro mundo, com outra forma de ver. Onde podemos ser e fazer o que
quisermos.

Realidade virtual ¢ quando nds entramos noutro mundo

A realidade virtual ¢ um mundo 4 parte de tecnologia
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para mim ¢ entrar em outro mundo e conseguir ver e imaginar coisas que possamos fazer no
mundo real
Computador E um ambiente feito por um computador que nos permite fazer vérias coisas que poderiamosna 2
vida real sem sair do lugar.
A Realidade Virtual ¢ um ambiente gerado por meio de um computado com cenas € objetos que
parecem reais.
Realidade ¢ uma realidade que conseguimos fazer tudo literalmente. 6
Realidade virtual é uma realidade dentro de um jogo
Realidade virtual é um dispositivo que nos permite realizar uma simula¢do de como
estivéssemos na vida real.
E um dispositivo muito fixe
Realidade virtual ¢ uma realidade com uma opgao de ambiente que escolhemos que no caso
serviu para fazer graffiti.

Tabela 10 - Define o que é a RV.

Nesta questdo foi possivel, através da categorizacdo das respostas, observar que a
referéncia aos vocabulos “mundo” e “Real/idade” (Turma um e dois) também foram
usadas para definir RV no inquérito 001, exceto na Turma trés com uma Unica referencia,
e que a palavra real/idade se apresenta transversalmente a todos 0s grupos. A partir da
analise de conteudo as respostas de todas as Turmas, foi possivel perceber que esta
designagéo se concentrou sobretudo nos seguintes aspetos: i) definir realidade virtual, ex:
"ilusdo criada por algum dispositivo", sugere a RV como uma experiéncia ilusoria criada
pela tecnologia; ii) apontar caracteristicas da mesma, ex: RV é uma “ilusdo” transmitindo
a ideia de que embora pareca real ndo é; iii) a tecnologia e os dispositivos ex: "A realidade
virtual € um mundo a parte de tecnologia." ou "algum dispositivo" evidencia a consciéncia
da relacdo dispositivos/tecnologia; iv) perspetivas pessoais € as reagdes, ex: "Para mim é
entrar em outro mundo e conseguir ver e imaginar coisas que possamos fazer no mundo

real." Ou "Foi interessante.”, “para mim” indica a perspetiva pessoal.

Comparativamente ao conhecimento revelado quanto ao conceito expresso no inquérito
001, as respostas a esta questao apresentam-se mais filtradas, e concentradas nos aspetos

fundamentais que envolvem a RV.

Relativamente a questdo 5 “Indica 0 nimero aproximado de minutos que estiveste a
experimentar/usar os Oculus de realidade virtual imersiva e interativa ao longo deste

trabalho” apresentaram a seguinte variacao (Tabela 11)

Turma A Turma B Turma C

Entre 8 e 30 minutos Entre 10 e 190 minutos Entre 9 e 55 minutos

Tabela 11 - Perce¢do temporal de utilizagdo dos HMD
Na questdo 6 “Relativamente ao tempo que estiveste a utilizar o simulador KingSpray,
seleciona a opcdo que mais se adequa a tua opinido” (Figura 79) duas Turmas
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consideraram que o tempo foi adequado, a terceira, com mais alunos, refletiu um pouco

0 desejo de ter mais tempo de utilizagdo dos dispositivos.
Tempo de utilizacdo individual do HMD

m Foi o tempo necessario ® Foi muito pouco tempo

S __
Turma 2 __

Figura 79 — Duracé&o do tempo de utilizagdo do HMD

Questdo 7 “Utiliza 2 adjetivos, para classificar a tua experiéncia com o simulador de
graffitis Kingspray”, ndo foram registados adjetivos de cariz negativo, salientando-se as
expressdes “Divertido” e “interessante”. Nota: na elaboracdo do gréfico (Figura 80) so
foram considerandos os adjetivos referidos mais do que uma vez nas respostas aos

questionarios.

Caraterizacdo da experiencia de utilizagdo do HMD com 2
adjetivos

®mTurmal ®™Turma?2 Turma 3

Agradavel I —
Diferente [ ———
Divertido AN 4

Espetacular [ 2 —
Imersiva 2
Incrivel - S 2

Interessante - [ A ——

Novo [ 2

Figura 80 — Adjetivos utilizados

Na questdo 8 “Utiliza 2 adjetivos, para classificar a tua experiéncia ao realizar um graffiti
com latas de tinta em spray” tal como na questdo anterior ndo foram registados adjetivos
com cariz negativo, salientando-se 0s mesmos adjetivos utilizados na resposta a questéo
anterior. Nota: na elaboragdo do gréfico (Figura 81) sé foram considerandos os adjetivos

referidos mais do que uma vez nas respostas aos questionarios.
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Carateriza com 2 adjetivos a experiencia de pintura com spray

mTurmal = Turma?2 Turma 3

Agradavel
Diferente
Divertido

Espetacular
Fixe
Imersiva
Incrivel
Interessante
Nova

‘N |
N
S

Figura 81 - Adjetivos utilizados

As questdes 9 a 13 foram elaboradas utilizando uma escala de Likert de cinco pontos. A
questdo 9 (Figura 82) encerra um conjunto de afirmacgdes relativas a avaliacdo da
atividade de execucdo do Graffiti pintado com latas de tinta em Spray, para tal foi
solicitada a sele¢do de um nivel de concordancia. Nesta é de salientar os valores atribuidos
as expressoes: “Tive dificuldades em executar as linhas de contorno” e “tive dificuldades
em preencher o0s espagos com cor” em linha com as dificuldades reveladas através de
alguns dos Graffitis produzidos, que apesar de apresentarem uma linha continua longa
ndo oferece recorte, podendo registar-se 0 mesmo relativamente a aplicacdo da cor de
preenchimento. Relativamente ao prazer e satisfacdo de realizacédo os alunos revelam uma

grande satisfagdo com valores acima de quatro.

Avaliacdo da atividade - Execucdo de Graffitis
com tinta em Spray

mTurmal ®™Turma?2 Turma 3

Deu-me prazer reproduzir o Graffiti que planeamos. [[INEEIIRIZE 43
O Graffiti realizado ficou de acordo com o planeado. [IESIIEE 35
Gostei bastante de usar o spray para pintar e tracar. [ NNNECNEEEZEE 45
Tive dificuldade em executar linhas de contorno. [NZEIIIZE 30
Tive dificuldade em preencher os espagos com cor. [ NZEIIEEZE 22
Foi facil corrigir as incorrecdes [[NCEIIIIEON 28
Mobilizei gestos realizados com "todo o corpo” (méo, brao,.. [ NGTETINIEIGENGEEN 31

Figura 82 - Avaliacéo da execucédo de Graffitis com tinta em Spray.

A questdo 10, utilizou os mesmos itens da questdo anterior relacionados com a atividade
de execucdo do Graffiti virtual, através do HMD, os resultados obtidos de uma forma
geral revelam as mesmas tendéncias da questdo 9 indicando que o simulador é uma

alternativa ao método classico de execucéo de graffitis.
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Avaliacéo das atividades - Execucdo de Graffitis
com HMD

EGrupo A EGrupoB ®mGrupo C

Deu-me prazer reproduzir o Graffiti que planeamos.

O Graffiti realizado ficou de acordo com o planeado.
Gostei bastante de usar o spray para pintar e tragar.
Tive dificuldade em executar linhas de contorno.
Tive dificuldade em preencher os espagos com cor.
Foi fécil corrigir as incorrecdes

Mobilizei gestos realizados com "todo o corpo" (mdo,.. |

Figura 83 - Avaliacdo da execucéo de Graffitis com HMD

Relativamente a questdo 11 (Figura 84), pretendeu-se conhecer a existéncia de alguma
preferéncia quanto ao processo de execucdo dos Graffitis (analogico/digital), os dados
recolhidos relativos as trés turmas revelam que os alunos tém igual preferéncia quanto
ao método, apesar de cada turma apresentar um resultado diferente das demais. Fazendo
uma andlise turma a turma, duas das trés turmas expressaram ter preferido a execugdo

virtual.

Preferéncia pelo processo de execucdo do Graffiti

mTurmal ®mTurma2 = Turma3

Gostei de realizar um Graffiti com latas de tinta em _ 46
spray. )
Gostei de realizar um Graffiti através do Kingspray, _ 49
com oculos de RV !
Figura 84 - Preferéncia do processo de execugéo

Na questdo 12 e de acordo com a recolha de dados, assinala-se que os valores obtidos em
todas as turmas sdo elevados indicando que os alunos sentem que se envolveram
emocionalmente com a atividade e classificam-na como significativa no seu desempenho

escolar.

Classificacdo do envolvimento emocional e prestacdo escolar

EGrupo A EGrupoB = Grupo C
Sinto que me envolvi emocionalmente na realiza¢do desta 41
atividade. )
Esta atividade foi significativa na minha prestacéo escolar. 4,2

Figura 85 — Manifestagdo do envolvimento emocional e escolar
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Quanto a questdo 13 pretendeu saber a opinido acerca dos resultados obtidos (Figura 86)
nas suas produc¢des com a aplicacdo de RV, podendo verificar-se que a Turma dois, se
distancia das outras, curiosamente foi a que produziu mais Graffitis virtuais

individualmente.

Qualidade dos Graffitis executados com o Kingspray

Grupo A Grupo B Grupo C

Penso que obtive melhores resultados ao utilizar o

KingSpray 35 4.3 39

Figura 86 — Qualidade da execugdo com a app Kingspray

3.5.3. RESULTADOS DO INQUERITO 004 - MODELO MEEGA+
Apo6s o términus das atividades foi aplicado um questionario modelo, j& testado,

verificado e aplicado, 0 “MEEGA+” (Anexo 23). A sua utilizagdo destina-se a avaliar 0s
jogos educativos digitais e ndo digitais em termos de motivacao, experiéncia do utilizador
e aprendizagem sob o ponto de vista do aluno. O modelo é constituido por uma bateria
de questdes, (32) que incidem sob a duas dimensdes, a usabilidade (quatro dominios) e a
experiéncia do utilizador (oito dominios). Este € disponibilizado de forma gratuita

(https://www.qgs.ufsc.br/quality-evaluation/meega-plus/) e pretende auxiliar os criadores

de jogos e professores/investigadores.

Seguindo as instrucdes contantes nos documentos disponibilizados no site acima referido
e considerando a indicagéo de Petri et al. (2019) “Adicionalmente, itens relacionados aos
objetivos de aprendizagem de cada jogo avaliado devem ser incluidos no questionario, na
dimensdo de aprendizagem percebida, e customizados de acordo com os objetivos de
aprendizagem especificos de cada jogo” (p. 61), assim, as afirmac6es do modelo foram
reformuladas para se adaptarem ao simulador Kingspray. Para poder aferir das
aprendizagens percebidas, foram acrescentadas novas questdes, ao dominio “Percegao de
aprendizagem” utilizando a taxonomia de Bloom relativa aos dominios cognitivo,
psicomotor e afetivo, perfazendo 41 questfes. Esta recolha de dados teve a intencdo de
dispor de informacdo relativa as aprendizagens, aos indicadores de engajamento,
atencdo/concentracdo, envolvimento pessoal e satisfagdo, indo assim ao encontro,
fundamentalmente a dois objetivos definidos para esta investigacdo (“‘descrever o
engajamento relativo & aplicacdo utilizada”) e (“conhecer a satisfacéo........ obtido na

prestacdo escolar e pessoal”).
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A este questionario, responderam 53 dos 55 alunos pertencentes as trés Turmas
participantes (1, 2 e 3) com 16, 18 e 19 inquéritos respetivamente. Os dados recolhidos
relativos a cada Turma apresentam-se nos (Anexos 24, 25 e 26) e os do conjunto das
Turmas na (Figura 87). O calculo dos resultados é expresso através da mediana de uma
escala de Likert de cinco pontos, com valores entre menos dois e mais dois, relativos
respetivamente a: “Discordo fortemente”; “Discordo”; “indiferente”; “Concordo” e

“Concordo fortemente”.

Numa primeira leitura do resultado global das trés turmas, a partir da dimensao,
usabilidade, é de assinalar que tanto os valores globais como os parciais relativos a cada
um dos dominios (Estética; Potencial de Aprendizagem, designado como
“Aprendizibilidade”; Operacionalidade; Acessibilidade) de cada Turma, indicam o valor
um, corresponde a “concordo”, ficando a ideia que consideraram que o design do jogo €
atraente, que o texto, tipo e corpo da letra combinam com o tema do simulador; que foi
relativamente facil comecar a utiliz&-lo, e que sucedera 0 mesmo com a maioria dos

utilizadores desta aplicacéo.

Relativamente a dimensao “experiéncia do jogador”, ao olhar para o grafico resumo das
trés turmas prevalece uma mancha de verdes claros (concordo) e verdes escuros
(concordo fortemente) de onde se salientam, o quarto e 0 quinto dominio “Interacao
social” e “Diversdo” refletindo a vertente menos explorada, pois a fung¢do “multiplayer”
do Kingspray, s foi explorada por dois alunos, em jeito de brincadeira, tendo os alunos
respondido com “indiferente”. Os resultados das turmas, também refletem o mesmo
embora ndo sejam iguais aos constantes na avaliagdo global, exceto na afirmagao “O
Simulador promove momentos de cooperacdo e/ou competicdo entre os jogadores” com
a atribuicdo do valor zero, ou seja, “indiferente”. No entanto é nesta dimensdo, que a
afirmacao “Eu diverti-me com o KingSpray” aparece globalmente destacada com o valor

dois “concordo fortemente”, refletindo a opinido de duas das trés turmas.

No primeiro dominio “confianga” os valores globais e parciais (Turmas) sdo iguais,
portanto neste aspeto todos expressaram estar de acordo que “A organizagdo do contetdo
ajudou-me a estar confiante de que iria aprender com este simulador. Ou seja o utilizador

sentiu que poderia estabelecer uma relacéo securizante com a aplicagdo Kingspray.
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No segundo dominio, “Desafio” 0s valores globais da mediana de todas as Turmas, e
parciais (de cada Turma) apresentam o valor um, em todas as afirmacdes. Portanto, todos
os alunos consideraram que apesar de ser um simulador, conseguir executar Graffitis de
forma virtual € um desafio e que este oferece estimulos a medida que o tempo e as

simulacdes decorrem.

No terceiro dominio, “Satisfacdo”, o valor da mediana no gréafico global é um, para todas
as afirmacGes, contudo numa Turma “concordam fortemente” (valor dois) com a

afirmacéo “Sinto-me satisfeito com as coisas que aprendi no simulador.”

Passando para o sexto dominio “Atencédo focada” devo referir que neste, todas as turmas
tiveram o mesmo resultado (valor um), tal como consta no grafico global que reflete o
observado na maior parte dos alunos no que diz respeito ao envolvimento e engajamento.
Os alunos ficam envoltos “noutro mundo” ao abrigo de um manto invisivel, que lhes
permite focarem-se no que estdo a fazer, umas vezes mais abstraidos do mundo real e
outras com algum contacto que vao gerindo consoante os estimulos exteriores a que estéo
sujeitos (brincadeiras dos colegas), perdendo a no¢do temporal até ao momento em que
alguém interaja com eles. Este aspeto esta de acordo com o Flow descrito por
(Csikszentmihalyi, 1990) e que leva (Jennett et al., 2008) a considerar que este se

sobrep@e a imersao ao alterar a nogdo de tempo.

No que ao sétimo dominio (Relevancia) diz respeito, todas as medianas das afirmacdes
apresentam o valor, um. Este valor é transversal a todas as Turmas exceto numa em que
nas afirmacdes “Para mim é claro/evidente que o contetudo do simulador esta relacionado
com a disciplina” e “O simulador ¢ um método de ensino adequado para esta disciplina.”
surgem com a uma mediana de valor dois. (uma vez mais pertence a turma que executou
mais Graffitis virtuais individualmente). Consideraram que a utiliza¢do deste simulador
para executar Graffitis virtuais através dos dispositivos HMD ¢ significativo para 0s seus
interesses, concordando com a sua utilizag&o no contexto da disciplina de EV e de outras,
e revelaram que preferem aprender com um simulador do que através dos métodos a que

estdo habituados.

Por fim, quanto ao dominio “Percecdo da aprendizagem” e partindo da apreciacéo global,
todas a afirmacGes apresentam uma mediana com o valor um, exceto a mediana referente

a afirmacdo “Satisfaz-me usar o Kingspray” que apresenta o valor dois € € comum a duas
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das trés turmas. Relativamente a apreciagdo comparativa entre o desempenho global e os
parciais (turmas), existem dois resultados divergentes nas afirmac6es “Este Simulador
contribui para que eu pinte graffitis de qualquer género (Throw-up; Bomb, 3D....)” que
apresenta o valor dois numa das turmas e na afirmacao “O KingSpray contribuiu para

relembrar os termos da linguagem especifica do graffiti”” com o valor zero.

No que concerne as afirmacdes relativas aos dominios, cognitivo, psicomotor e afetivo,
considerando os resultados globais e parciais devo realgar que a maioria dos alunos
estabeleceu uma relacdo empatica com a aplicacdo, e considera que a sua utilizacéo é
facilitadora da aprendizagem através da experimentacdo, com contornos mimeticos,
muito semelhantes a realidade. No que a motricidade diz respeito todos os resultados
indicam que os utilizadores tiveram de recorrer a mobilizacao do gesto largo na execucgao
dos graffitis virtuais executados a escala natural, conseguindo movimentar-se fisicamente

no espaco util.
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Experiéncia do Jogador

Mediana

anca

A organizag&o do contetido ajudou-me a estar confiante de que iria aprender 1_
com este simulador.

Desafio |Confi

Este simulador é adequadamente desafiador para mim. 4 _

O simulador oferece novos desafios (novos obstaculos, situacdes ou variacdes) 3 _
com um ritmo adequado.

i

[

Satisfagao

O simulador n&o se torna mondtono nas suas tarefas (repetitivo ou com tarefas . 3 _
hatas).

Completar as tarefas deu-me um sentimento de realizagao. 1_

E devido ao esforgo pessoal que consigo melhorar o meu desempenho no l-
simulador.

Sinto-me satisfeito com as coisas que aprendi no simulador. _

i

Interagédo

Eu recomendaria o KingSpray aos meus colegas.

social

O Simulador promove momentos de cooperag&o e/ou competicao entre os
jogadores.

Eu pude interagir com outras pessoas durante a utilizagéo. 4 _

Diver
séo

Eu diverti-me com o KingSpray.

Eu senti-me bem a interagir com outras pessoas durante a utilizacéo do _ 15
simulador.

Atencéo focada

Aconteceu alguma situagéo durante a utilizago (elementos do simulador,
ambientes, competicéo, etc.) que me fez sorrir.

Houve algo interessante no inicio, que captou a minha ateng&o.
Eu estava t&o envolvido a usuar a app que perdi a nogéo do tempo.

Esqueci-me do ambiente ao meu redor enquanto utilizava o simulador de Graffiti

Relevancia

o (do deste sil é para 0s meus ir

Para mim é claro/evidente que o contetido do simulador esté relacionado com a
disciplina

O simulador € um método de ensino adequado para esta disciplina.

Eu prefiro aprender com o simulador do que de outra forma (outro método de
ensino).

Percepgédo de Aprendizagem

O simulador contribuiu para a minha aprendizagem na disciplina.

O simulador foi eficiente para a minha aprendizagem, em comparacéo com
outras atividades da disciplina.
O KingSpray contribuiu para os termos da i ifica do
graffiti.
Este Simulador contribui para que eu pinte graffitis de qualquer género (throw-
up; Bomb, ).
Este Simulador permitiu-me criar varias solugdes gréficas.(cor, transparéncia,
degradé, linha continua, interrompida, quebrada, mista....)

E facil preencher grandes superficies com cor.

Este Simulador permite-me executar um graffiti rapidamente.
Tracei linhas com as espessuras que pretendia (largas,médias...).
Possibilita-me desenhar graffitis tdo grandes, como os reais.
Satisfaz-me usar o KingSpray

Movimentei-me, fisicamente, no espaco (Mapa) de execugéo do graffiti.

O simulador possibilitou-me mobilizar varios gestos (todo o brago,
baixar/levantar...) enquanto pinto o graffiti.

2|

29

26

28

27

6

B Rk Rk Rk Rk, Rk Rk Rr|NM Ol R R

=R

[,

PN P

= Discordo fortemente Discordo = Indiferente Concordo

= Concordo fortemente

Usabilidade

Mediana

Estética

O design é atraente, (mapas interfaces, gréaficos, lata de spray,
smartphone.......).

Os textos, cores e fontes combinam e séo consistentes. -

31

Aprendizibilidade

Eu precisei aprender poucas coisas para poder comegar a 5 _
utilizar este simulador.

Aprender a utilizar este simulador foi facil para mim. @767

Eu acho que a maioria das pessoas aprenderiam a utilizar o
KingSpray rapidamente.

31

Eu considero que é facil de utilizar. @767

As instrucdes séo claras e compreensiveis 02 -

32

26

ilidade | Operabilidade

As fontes (tamanho e estilo) utilizadas séo legiveis. l.-

As cores utilizadas no simulador s3o reais. _

26

19

= Discordo fortemente Discordo = Indiferente Concordo  m Concordo fortemente

Figura 87 - Resultados globais da aplicagdo do modelo de questionario MEEGA+
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Relativamente as observacOes efetuadas durante as aulas é de relevar que todos os
grupos/turma nunca se mostraram saturados ao longo das onze semanas de duracdo da
atividade. Exprimiram opinides de agrado atraves das respostas as questdes abertas do
inquérito 004. Na questdo “O que mais gostaste deste simulador?”, que a titulo de
exemplo assinalo: “o que eu mais gostei de fazer no simulador foi fazer o Trump (Throw
up) em grupo” ou “eu pude fazer uma coisa que acho que provavelmente nunca faria”.
Na questdo “gostaria de fazer mais algum comentério?” o dominio foi a palavra “nido” no
entanto também acrescentaram “acho que a escola deveria utilizar mais os oculos de
realidade virtual como método de aprendizagem” ou até sugestdes para melhoramento do
simulador (enquanto jogo), ex: “0 ambiente calmo do jogo nédo se adequa ao ambiente do
grafiteiro” refletindo a falta de sonoridades ambientais urbanas?. Esta vertente de
sugestdes de melhoramento refletiu-se sobretudo na questdo aberta “0 que poderia ser
melhorado?” na qual varios alunos sugeriram dado o carater ilegal do Graffiti, (ex: “os
graficos do simulador ter mais coisas para fazer no setor podia ter a policia para nés
fugirmos para mim ter uma historia e isso acrescentava alguma coisa como missdes

estratégias”).

3.6 AVALIACAO COMPARATIVA DO TEMPO DE EXECUCAO
No sentido de perceber o ritmo de execucdo dos Graffitis analdgicos e digitais foram

elaboradas as tabelas de registo do tempo despendido na execucdo dos Graffitis

analdgicos e virtuais, realizados em grupo, e os realizados individualmente.

A recolha dos dados relativos ao tempo de execucao dos Graffitis analdgicos e virtuais,
realizados em equipa, foi efetuada através das folhas de obra preenchidas pelos alunos,
por observacdo e estimativa aproximada. Para determinar o tempo de forma mais
rigorosa, foram recolhidos dados através do tempo de duracdo registado nos videos
gravados, no PC, Tablet e na app Kingspray, considerando periodos de cinco minutos. Os
dados recolhidos através da app foram multiplicados por dois, uma vez que a

correspondéncia temporal ndo é direta.

Foram entdo considerados os dados relativos a vinte equipas (dez analégicos mais dez
Virtuais), relativamente aos executados individualmente os dados referem-se a treze

Graffitis (quatro da Turma um; seis da turma dois e trés da Turma trés)
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A leitura dos resultados apresentados no grafico da (Figura 88) indicam uma tendéncia
de diminuicdo do tempo de execu¢do quando comparamos os Graffitis anal6gicos com os
virtuais executados em grupo. Comparando os executados em grupo com 0s executados
individualmente, regista-se uma diminuicdo do tempo de execucéo.

Tempo médio de execugdo em minutos
u Média da T1 u Média da T2 u Média da T3 Média total

Graffitis Virtuais realizados individualmente _- 22,78
Graffitis Virtuais realizados em grupo _ 41,11

Graffitis Analégicos realizados em grupo 62,86

Figura 88 — Duragdo média de cada execugao (minutos)
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CAPITULO IV — CONCLUSOES

Numa visao radical poderemos afirmar que na disciplina de EV, um elemento riscador e
um suporte, é quanto basta para se desenvolverem atividades. Esta perspetiva extremista
carateriza, em cumulo, uma disciplina que ao nivel do EB recorre sobretudo as técnicas
tradicionais, com instrumentos tradicionais, numa visao tradicional tendente a ofuscar

outras formas de fazer.

Respeitando os normativos legais que regem o sistema de ensino, as AE da disciplina de
EV, atentando as tendéncias das ciéncias da educagdo no que a introducéo e utilizacao
das TIC diz respeito, a oportunidade de poder vir a proporcionar aos alunos uma
experiéncia gratificante e significativa no seu processo educativo, para da escola levarem
boas recordagdes, enquanto decorresse a investigacdo em contexto, achei pertinente

desenvolver esta investigacdo no @mbito da Realidade Virtual Imersiva.

Numa tentativa de quebrar estes constrangimentos das “manualidades”, mas sem as
excluir, e de proporcionar um ambiente educativo mais consonante com as empatias
tecnoldgicas que os alunos evidenciam, a presente investigacdo teve como ponto de
partida a utilizacdo de riscadores e suportes digitais virtuais, através de um dispositivo

tecnoldgico emergente, conhecido como 6culus de realidade virtual.

Estabelecida a questdo de partida, o primeiro objetivo foi comparar/aferir a qualidade
plastica das producbes dos alunos antes e ap0s a utiliza¢do dos dispositivos HDM (6DoF).
A afericdo deste objetivo partiu da analise aos dados obtidos nas avaliacdes dos dez
Grafitis analdgicos produzidos nas fases trés e quatro, por comparacdo dos desenhos de
graffitis do tipo Throw-up e Bomb realizados individualmente, antes e apds a utilizacdo
do HMD e da anélise a 18 Graffitis virtuais produzidos individualmente na fase cinco.

O resultado obtido na fase trés (Figura 59) compara o referente com o Graffiti analégico
e indica que embora seis grupos se aproximem do referente, sete grupos ndo melhoraram
a sua representacdo (todas as turmas). Por sua vez a comparagdo entre o referente e os
Graffitis virtuais (figura 64) indica que trés grupos (um de cada turma) ndo melhoram o
desempenho comparativo com o referente, no entanto sete grupos melhoram este aspeto,
apesar de seis deles se afastarem da representacdo do referente. Na comparagéo entre os

Graffitis analdgicos e virtuais (figura 71) seis grupos melhoram o seu desempenho.
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Comparando os desenhos realizados num estadio inicial, elaborados sem experimentarem
o HMD, e final, depois de o utilizar, através de 41 pares de desenhos produzidos
individualmente de Throw-up e Bomb respetivamente, € visivel (Figura 75) que a maioria
dos alunos em todas as turmas (nove da Turma um, cinco da Turma dois e doze da Turma
trés) no total 26 alunos, melhoraram o seu desempenho, sendo que destes 41, dez,

mantiveram a qualidade da sua prestagéo.

A execucdo individual de Graffitis virtuais, realizados na fase cinco, reflete (Figura 76) a
apropriacdo da gramatica expressiva da linha, pois utilizaram varios tipos de linha, por
vezes simultaneamente (outline com highline ou inline) na aplicacdo da cor, (figura 77)
utilizaram a harmonia, e o contraste, introduzindo-a também nos planos de fundo e para

criar a iluséo de brilho/reflexo, enriquecendo as suas produgoes.

Face a estes resultados penso ser legitimo dizer que a qualidade plastica das producoes

dos alunos apos a utilizacéo dos dispositivos HDM (6DoF) melhorou.

Relativamente ao segundo objetivo: comparar a utilizacdo do gesto fino/largo na
producdo analdgica e virtual, a recolha de dados foi realizada através de fotografia, video
e observacdo direta, e analise das producGes. Numa primeira analise a este aspeto é
possivel deduzir que tendo os alunos trabalhado em pé, nas producdes de Graffitis
analdgicos e virtuais tiveram de mobilizar o corpo todo recorrendo por isso ao gesto largo.

Tal, ndo significa que dai tenha resultado um traco continuo e uniforme.

Quanto a utilizacdo desse gesto no desenho/pintura das propostas de Graffitis dos tipos
Throw-up e Bomb foi possivel verificar, por observacdo, com registo em video, que
alguns alunos mobilizam naturalmente todo o braco e tronco, enquanto estdo a
tracar/pintar sentados. Nestes casos a expressao das linhas e dos preenchimentos sdo mais
fluidos e expressivos, sugerindo rapidez. No entanto, aqueles que executam movimentos
coordenados entre a mao brago, antebrago e ombro mostraram maior facilidade e

qualidade na execucédo do Graffiti virtual. (ver videos)

No que diz respeito ao terceiro objetivo, analisar comparativamente o tempo de duracéo
e ritmo de execucdo das atividades digitais e analdgicas, € possivel afirmar que existiu
uma tendéncia de diminuicdo do tempo de execucgdo entre as producbes analdgicas e
digitais (Figura 88). O tempo despendido na execucao dos Graffitis analégicos em grupo,

foi superior aos realizados virtualmente nas mesmas condicdes, sendo que os Graffitis
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virtuais realizados individualmente mostraram ser os de maior rapidez de execucao. Entre
as execucgOes dos graffitis em grupo a diferenca do tempo de execucdo ndo foi muito
significativa, no entanto aqueles em que os alunos estiveram dependentes do seu
desempenho, mostraram ter sido os mais rapidos com uma diferenca significativa. Neste
aspeto contando que o ato de pintar Graffitis sem autorizacdo é ilegal, o simulador

permitiu uma aproximagao significativa a realidade, pois o Writer tem de ser rapido.

Relativamente ao quarto objetivo, descrever o engajamento relativo a aplicacdo utilizada,
é possivel afirmar que este se verificou, em todos os grupos Turma, sendo evidenciado
através dos resultados provenientes do inquérito modelo “MEEGA+” (Figura 87),
expressos no dominio “Atencdo focada” através das afirmacdes, 23 “Houve algo
interessante no inicio, que captou a minha atencao”, 24 “Eu estava tdo envolvido a usar a
app que perdi a nogdo do tempo” e 25 “Esqueci-me do ambiente ao meu redor enquanto
utilizava o simulador de Graffiti” que apresentam uma mediana de valor 1 (concordo). A
distor¢cdo temporal é ainda visivel através das respostas a questao seis do inquérito 003
(Tabela 11) por comparacéao ao tempo médio de execucao (Figura 88).

Este aspeto do engajamento é ainda evidenciado nos valores, um, das medianas relativas
a dimensdo usabilidade em todos os dominios (Estética, Potencial de Aprendizagem,
designado como “Aprendizibilidade”, Operabilidade e Acessibilidade) em linha com as
variaveis observaveis definias por Jerald (2015)

O quinto e ultimo objetivo tracado: conhecer a satisfacdo dos individuos face ao tipo de
atividade proposta e resultado obtido na prestacdo escolar e pessoal, aferido atraves das
observacoes e avaliagdes das producdes realizadas ao longo da investigacao, das respostas
as questdes (sete a treze) do inquérito 003 e das relativas aos dominios “relevancia” e
“Percecédo de aprendizagem” do inquérito 004, relevam o grande envolvimento afetivo
com a atividade Graffiti, utilizacdo do HMD e da aplicacdo Kingspray. A percecgéo de
aprendizagem tida pelos alunos, revelada no ultimo inquérito, afirma claramente que
reconhecem que o simulador contribuiu para as aprendizagens na disciplina de EV. As
avaliacOes realizadas as produgdes de Graffitis (analdgicos, virtuais e desenhos) também
indiciam um desempenho melhor quanto ao tragado/desenho, aplicacdo da cor e inclusdo
de figuras nos Graffitis, assim, é de considerar que a introdugdo desta atividade de RVI
se mostrou vantajosa para uma parte significativa dos alunos e para a melhoria dos

trabalhos no dominio da técnica do desenho e pintura.
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Ainda relativamente ao inquérito 004, no grafico (Figura 87) que condensa todas as
respostas, as duas Unicas afirmacfes do questionario que apresentam uma mediana de
valor, dois, dizem respeito aos dominios: diversdo (diverti-me com o Kingspray) e
percecdo de aprendizagem (satisfaz-me usar o kingspray) diria em jeito de concluséo que,

neste mundo perfeito, é possivel aprender de forma divertida.

Devo ainda considerar que sendo EV uma disciplina das expressdes, esta experiéncia
representou também algo inerente @ mesma ao abrir espaco para 0 pensamento divergente
como forma de encontrar solucgdes apelativas e criativas, que invoquem a construgdo do
conhecimento num espacgo tempo prazeroso, favoravel a fruicdo, expressao individual e

coletiva em harmonia.

Dito isto, deve considerar-se que os resultados dizem respeito a estes grupos de alunos e
que ndo advém exclusivamente da utilizacdo estritamente técnica de um par de 6culos de
RV e de uma aplicacdo, mas também do impacto que estes causam no utilizador e da

predisposicdo natural dos alunos para o desafio e divertimento.

LIMITACOES DO ESTUDO
Uma vez que a metodologia utilizada neste projeto de investigacao foi a 1A, a amostra

acaba por ser restrita, ndo representando outros universos para além deste em que
decorreu o estudo. Os resultados referem-se apenas aos alunos destes grupos Turmas,
num contexto especifico, Unico, com caracteristicas proprias, independentemente de

terem estado envolvidos 55 alunos a realizar o mesmo trabalho.

Outras limitagdes dizem respeito aos aspetos sociais, logisticos e de recursos humanos e
materiais limitados, que condicionam a idealizacdo e construcdo de outros cenarios de
investigacdo, com recurso a um grupo de controle, ou a instrumentos de medicao e registo

grafico dos movimentos executados.

RECOMENDAGOES PARA TRABALHOS FUTUROS
Para que o dominio da técnica de desenho e pintura se efetive através da utilizacdo dos

HMD, certamente serdo necessarios mais do que os cerca de 30 minutos de utilizacdo
individual, que os elementos destes grupos Turma dispuseram. No entanto, ndo é de
descurar que a tematica, a atividade, dispositivo tecnolégico e aplicacdo despoletaram a

curiosidade, motivacdo e o afeto, de uma parte significativa dos alunos.
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Acredito que se tivesse sido possivel cada um dos alunos, ter tido mais tempo para
explorar as funcionalidades (stencil e multiplayer), abriria espaco para outro tipo de
representacdes, e novas aprendizagens, uma vez que é possivel introduzir méascaras para
o stencil na aplicacdo e trabalhar em equipa (4 players) com qualquer utilizador da

aplicacdo na web.

N&o terd sido sO a eficiéncia da tecnologia veiculada pelos HMD, que permitiu o
desenvolvimento de uma relacdo de interagdo entre o individuo, o meio virtual através da
aplicacdo, e a realidade, mas também o retomar (p6s pandémico) do desenvolvimento de
interacdes positivas entre os alunos, entre os alunos e o professor que, perante o desafio
proposto, envolvendo uma tecnologia impactante, a curiosidade natural, e a vontade de
fazer acontecer, como o revelado perante a questdo: o0 que mais gostaste neste simulador?
respondeu: “eu pude fazer uma coisa que acho que provavelmente nunca faria”, dando a

entender uma superacdo dos seus préprios limites, “fazendo acontecer”.

Numa exploracdo simples, com um Unico dispositivo, para estimular a imaginacgdo e a
linguagem especifica da disciplina, pode-se realizar o exercicio/brincadeira classica de
adivinhar, desenhando através da descri¢do verbal, tipo pictionary, uma tematica (pintor,

pintura que estejam a visualizar nos 6culus).

Outra atividade passivel de aplicacdo, que também pode ser realizada por outros meios,
é realizar uma fotocaca ao Graffiti em pares (um descreve e fotografa, o outro regista,
trocando de papel a um dado momento), de um ou mais tipos (Bomb, Throw-up...... )e
fotografar o que existe nas vias rapidas através do google street view, procurar outros do
mesmo writer e descrever os recursos graficos utilizados ou até assinalar sua distribuicdo

geogréfica.

No dominio da pintura podem utilizar-se varias aplicacdes pagas, como o Vermillion ou
Tilt brush, e gratuitas como o Open Brush a partir da App lab. Online, também é possivel

utilizar uma verséo gratuita do brushworkvr através do browser do HMD.

No dominio da representacdo da perspetiva (rigorosa e conica a mao levantada) e da
tridimensionalidade com materializacdo através de impressdo 3D, poderemos usar

gratuitamente o Gravity Sketsh e a plataforma https://landingpad.me/user/files que

permite podermos fazermos download de ficheiros com extenséo obj; fbx e iges. Online,
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poderemos usar o Thinkercad que embora ndo tenha uma verséo a correr em RV, com a

sensacdo de absoluta de profundidade, interage com os controladores do HMD.

Penso que esta tecnologia é passivel de ser usada para abordar multiplos
aspetos/contetdos de EV, com beneficios para todos, pois estabelece outros dialogos num
espaco de representacdo multidimensional e multissensorial, permitindo aos artistas criar
nesse ambiente e ao observador fruir de uma viagem através de todos os recantos das

obras.

Link para o site arquivo de evidéncias
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ANEXOS

ANEXO 1 - PARTICIPANTES

Caraterizacdo do grupo Turma 1



Caraterizacdo do grupo Turma 3



ANEXO 2 - NUMERO DE AULAS DE 90 MINUTOS POR TURMA
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ANEXO 3 — GUIOES DAS AULAS (001 A 008)

Guido da aula - 001

Descricao sequencial das acdes a desenvolver ao longo da aula.

Indice

1. Introducdo vyooe+
2. Inquéritos AV 0@+
3. O que é Graffiti? AV 0e®+
4, Criar uma TAG AV &0 @ +
5. Fotocaga ao Graffiti *»4 0@+

A aula de hoje sera dedicada a:

- Recolher informacao relativa aos teus conhecimentos acerca da Realidade Virtual Imersiva, a tua opinido quanto a caraterizacéo e
ao conforto sentido na utilizagdo de alguns equipamentos (secretéria e Cadeira)

- Dar a conhecer o tema “Graffiti", a abordar e explorar, durante as aulas dedicadas a este projeto.
- Esbocar, e realizar uma TAG para usar ao longo da investigacao.

- Fotografar exemplos de graffitis (TPC)

2 - Inquéritos

1 - Responde ao Inquérito 001 - Realidade Virtual
2 - Responde ao Inquérito 002 - Analise ergonémica do conjunto cadeira + secretaria da sala de EV

{ambos disponibilizados nesta disciplina)

3 - O que é o Graffiti (Anexo 9)

1 - Acompanha atentamente a apresentacdo multimédia do tema Graffiti

4 - Criar uma TAG

1 - Visiona os videos

e "0 jeito mais facil de fazer letras de TAG" para te ajudar a realizar a tua TAG.
2 - Esboga algumas ideias no teu diario grafico, recorrendo a um marcador grosso, seguindo as indicagdes sugeridas.

3 - Apods explorares varias hipoteses, com a ajuda do professor e dos colegas seleciona uma delas para usares nas tuas criagbes
"Graffiteiras”

4 - Reproduz a tua a TAG, numa folha limpa do teu diario grafico (A4 horizontal) de forma a que ocupe quase toda a largura da
folha.

5 - Faz uma fotografia cuidada da tua criacéo e deposita-a na moodle em: A minha TAG



Sera que em Santa Catarina da Serra e nas zonas limitrofes existem Graffitis? Como sera em Leiria e Fatima?

Com o intuito de "treinar” o teu olhar e dar a conhecer a realidade local relativamente a esta manifestacdo plastica, deveras detetar
e fotografar, identificando a localizacdo dos Graffitis que "Cacares”.

Até a primeira aula do 3° Periodo submete-as nesta disciplina moodle em: “Fotocaca ao Graffiti”

Guido da aula - 002 -

Descricao sequencial das acGes a desenvolver ao longo da aula.

indice

1. Introducéo v o e+
2. Inquéritos AV 40 @+
3. O que é Arte Urbana 2V 0@+
4. Regras de utilizacdo dos dispositivos de realidade virtual Imersiva 2V ®+
5. Criar uma TAG 2V 0@+
6. Fotocaca ao Graffiti 2V o0 @+
7. 0 que € o Graffiti r*o 0@+

A aula de hoje sera dedicada a:
- Realizar a auto avaliagéo do 2° periodo.

- Recolher informacao relativa aos teus conhecimentos acerca da Realidade Virtual Imersiva, a tua opinido quanto & caraterizacao e
ao conforto sentido na utilizacdo de alguns equipamentos (secretaria e Cadeira) Quem ainda o nao fez (6 alunos)

- Dar a conhecer o conceito de arte Urbana /street art .

- Esbocar, e realizar uma TAG para usar ao longo da investigacéo.

- Fotografar exemplos de graffitis (TPC)

- Conhecer as regras de utilizacdo dos dispositivos de realidade virtual

- Experimentar o ambiente virtual imersivo.

2 - Inquéritos

Quem ainda o néo fez

1 - Responde ao Inquérito 001 - Realidade Virtual

2 - Responde ao Inquérito 002 - Anélise ergonomica do conjunto cadeira + secretéria da sala de EV
(ambos disponibilizados nesta disciplina)

Para todos :

1 - Responder ao inquérito "Auto avaliagédo do 2° periodo”.

3 -0 que é a arte Urbana

1 - Acompanha atentamente a apresenta¢do multimédia do tema arte hurbana/street art

4 - Regras de utilizag8o dos dispositivos de realidade virtual



Ouve com atencdo os procedimentos a ter em atencdo para utilizar responsavelmente os dispositivos de realidade virtual imersiva

Visiona os videos disponibilizados nesta plataforma, para te ajudar a conhecer os controlos da aplicagéo King Spray

Ativaéo da zona
de trabalho

protegida

o &ala.ls 2N =

5 - Criar uma TAG

Segue as sequéncia (1, 2 ......) e desenvolve o trabalho solicitado.

1 - Visiona os videos

e "0 jeito mais facil de fazer letras de TAG" para te ajudar a realizar a tua TAG.
2 - Esboga algumas ideias no teu diario grafico, recorrendo a um marcador grosso, seguindo as indicacdes sugeridas.

3 - Apés explorares varias hipoteses, com a ajuda do professor e dos colegas seleciona uma delas para usares nas tuas criagoes
"Graffiteiras"

4 - Reproduz a tua a TAG, numa folha limpa do teu diario grafico (A4 horizontal) de forma a que ocupe quase toda a largura da
folha.

5 - Faz uma fotografia cuidada da tua criagdo e deposita-a na moodle em: A minha TAG

6 - Fotocacga ao Graffiti

Sera que em Santa Catarina da Serra e nas zonas limitrofes existem Graffitis? Como serd em Leiria e Fatima?

Com o intuito de "treinar” o teu olhar e dar a conhecer a realidade local relativamente a esta manifestacdo plastica, deveras
detetar e fotografar, identificando a localizacéo dos Graffitis que "Cagares”.

Ate a primeira aula do 3° Periodo submete-as nesta disciplina moodle em: “Fotocaga ao Graffiti”

1 - Acompanha atentamente a apresentacdo multimédia do tema Graffiti



Guiao da aula - 003 & -

Descrigao sequencial das acdes a desenvolver ao longo da aula.

indice

1. Guido da Aula yaoe+
2. Trabalho Individual 2V 0@+
3. Trabalho em grupo 2V 0@+
4. Tutoriais acerca do Trow-up. AV 0@+
5. Regras de utilizacdo dos dispositivos de realidade virtual Imersiva *8 0@+

Sumadrio das atividades
1 - Terminar o desenho da tua TAG,
2 - Desenhar uma proposta para fazer um graffiti do tipo throw-up.

3 - Conhecer regras de utilizacdo, experimentar a aplicacdo Kingspray através da RV

2 - Trabalho individual

Trabalho Individual

1 - Terminar o desenho da tua TAG, (aquela que vais utilizar para assinar as tuas criagdes)

2 - Fazer uma fotografia cuidada da mesma e entregé-la na moodle em: A minha TAG definitiva
3 - Desenhar uma proposta para fazer um graffiti do tipo throw-up.

4 - Fazer uma fotografia cuidada do mesmo e entrega-la na moodle em: A minha proposta de Graffiti tipo Throw-up

3 - Trabalho em grupo

Trabalho em grupo

1 - Consultar a listas dos grupos e reunir os elementos de cada um deles

2 - Apreciar em grupo os throw-up desenhados individualmente

3 - Selecionar um dos throw-up desenhados individualmente para ser pintado no exterior durante a proxima aula.

4 - Melhorar a proposta selecionada com as sugestdes de todos os elementos do grupo, e dos tutoriais que se encontram na
proxima pagina, para ser pintado no exterior da sala durante a proxima aula.

5 - Fazer uma fotografia cuidada da proposta final do grupo e submete-la na moodle em: O nosso Throw-up (todos submetem)

4 - Tutoriais acerca do Throw-up



Consulta, os tutoriais através dos links selecionados para desenhar um Throw-up
1° Desenhar Letras em Graffiti

20

5 - Regras de utilizacéo dos dispositivos de realidade virtual

Paralelamente com o professor:

1- Conhecer as regras de utilizacdo dos dispositivos de realidade virtual

2 - Experimentar o ambiente virtual imersivo.

Ouve com atencdo os procedimentos a ter em atencdo para utilizar responsavelmente os dispositivos de realidade virtual imersiva

Visiona os videos disponibilizados nesta plataforma, para te ajudar a conhecer os controlos da aplicagao King Spray

Ativaéo da zona
de trabalho
protegida
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Guiao da aula - 004

Descricao sequencial das acSes a desenvolver ao longo da aula.



A aula de hoje sera dedicada a realizar trabalho individual e em grupo

Sumario das atividades

1 - Terminar o desenho da tua TAG. (quem ainda o néo fez)

2 - Desenhar uma proposta (individual) para fazer um graffiti do tipo throw-up. (quem ainda o ndo fez)

3 - Selecionar um graffiti do tipo Throw-up entre as propostas de cada um dos grupos e melhorar o mesma.

4 - Desenhar a proposta do grupo utilizando os 6culus quest e a aplicacdo Kingspray (grupos que j& possuem uma proposta)

1 - Terminar o desenho da tua TAG

Trabalho Individual

1 - Terminar o desenho da tua TAG, (aquela que vais utilizar para assinar as tuas criagdes)

2 - Fazer uma fotografia cuidada da mesma e entrega-la na moodle em: A minha TAG definitiva

3 - Desenhar uma proposta para fazer um graffiti do tipo throw-up.

4 - Fazer uma fotografia cuidada do mesmo e entrega-la na moodle em: A minha proposta de Graffiti tipo Throw-up

Ver os Tutoriais acerca da Tag e Throw-up na préxima pagina

2 - Desenhar uma proposta (individual) para fazer um graffiti do tipo throw-up. (quem ainda o néo fez)

Consulta, os tutoriais através dos links selecionados para desenhar um Throw-up
1° Desenhar Letras em Graffiti

20

3 - Selecionar um graffiti do tipo Throw-up entre as propostas de cada um dos grupos e melhorar o mesma.

Trabalho em grupo_

Apos todos os elementos terem feito e submetido a sua proposta individual de uma TAG e um Throw-up

1 - Consultar a listas dos grupos e reunir os elementos de cada um deles

2 - Apreciar em grupo os throw-up desenhados individualmente

3 - Selecionar um dos throw-up desenhados individualmente para ser pintado no exterior durante a préxima aula.

4 - Melhorar a proposta selecionada com as sugestdes de todos os elementos do grupo, e dos tutoriais que se encontram na
préxima pagina anterior.

5 - Fazer uma fotografia cuidada da proposta final do grupo e submete-la na moodle em: O nosso Throw-up (todos submetem)

6 - Realizar a proposta utilizando os Oculus de RV apds a aprovagao do trabalho do grupo, segundo as indica¢cées do professor.



4 - Desenhar a proposta do grupo utilizando os 6culus quest e a aplicagdo Kingspray (grupos que ja possuem uma
proposta)

Todos os elementos do grupo deverdo fazer um uso responsavel dos dispositivos, tendo todo o cuidado para os ndo danificar.
Nesse sentido ndo deverdo interferir com o utilizador que os tiver colocados.

Cada elemento do grupo dispde de 10 minutos para trabalhar, no throw-up do grupo, com os éculus.

Cada um dos elementos faz uma parte do throw-up

Cada elemento deve desenhar a sua TAG no graffiti virtual do grupo.

O objetivo sera pintar a proposta do grupo, num dos ambientes (mapas) disponibilizados pelo simulador.

Acdes a desenvolver pelo grupo:

1. Selecionar o ambiente onde véo fazer a pintura.
2. Combinar entre todos quem faz o qué na pintura do graffiti (deverdo combinar préviamente)
3. Designar e registar numa folha, quem comeca o trabalho, quem se lhe segue (ordenar os elementos do grupo)
4. Cada um dos elementos do grupo faz uma parte do throw-up segundo a sequéncia combinada.
Paralelamente com o professor:
1- Conhecer as regras de utilizacdo dos dispositivos de realidade virtual
2 - Experimentar o ambiente virtual imersivo.

Ouve com atencdo os procedimentos a ter em atencdo para utilizar responsavelmente os dispositivos de realidade virtual imersiva

Visiona os videos disponibilizados nesta plataforma, para te ajudar a conhecer os controlos da aplica¢do King Spray

Ativaéo da zona
de trabalho

protegida
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Guigo da aula - 005 -

Descricao sequencial das acGes a desenvolver ao longo da aula.

indice

1. Guido da Aula v e+
*4 0@+

2. Trabalho em grupo

10



Sumario das atividades

1 - Pintar o Throw-up (proposta do grupo) sob papel cenério, utilizando as latas de spray disponibilizadas pelo professor

2 - Fotografar a atividade do grupo.

Trabalho em grupo_
1 - Consultar a listas dos grupos e reunir os elementos de cada um deles.

2 - Cada grupo deve cortar 3 metros de papel cendrio, enrola-lo num canudo, e recolher o seguinte material: latas de spray com
as cores que vai precisar para o throw-up; fita cola Larga; mascara; luva de latex e o desenho da sua proposta.

3 - Ler o documento “Folha de Obra-Grelha simplificada de observacdo para cada estacdo 002" e seguir as instrug@es ali descritas.
4 - Pintar o graffiti selecionado, fotografar e enviar para a moodle em: ;\-;O nosso Throw-up (todos submetem)

5 - Descolar o trabalho do contentor (depois de seco), enrolad-lo em canudo e levar para a sala de aula, assim como todo o material
destinado a cada um dos grupos.

6 - Entregar a folha de obra devidamente preenchida ao professor.
Guido da aula - 006 -
Descrigdo sequencial das acdes a desenvolver ao longo da aula.

Indice

1. Guido da Aula vyoaoe+
2. Trabalho Individual 2V o 0@+
3. Trabalho em grupo AV o 0@+
4. Tutoriais acerca do Graffiti tipo Bomb AV 0@+
5. Regras e processo de realizacdo do Throw-up com os Oculus RV 2V o0+
6. Regras de utilizacdo dos dispositivos de realidade virtual Imersiva *» L0 @+

A aula de hoje seré dedicada a realizar trabalho individual e em grupo

Sumario das atividades

1 - Desenhar uma proposta (individual) para um graffiti do tipo Bomb (1 grupo nas turmas D e E e 2 grupos na turma F)
2 - Selecionar um graffiti do tipo Bomb entre as propostas de cada um dos elementos do grupo e melhorar o mesma.

3 - Desenhar a proposta do grupo utilizando os éculus Quest e a aplicacao Kingspray (2 grupos)

Nota: s6 existem 2 pares de oculus quest, pelo que a turma devera trabalhar a vez até que todos os grupos executem o seu graffiti
tipo throw-up no ambiente virtual

2 - Trabalho individual
1 - Esbogar um graffiti do tipo Bomb sob uma folha A3

2 - Fazer uma fotografia cuidada da mesma e entrega-la na moodle em: A minha Proposta de graffiti tipo Bomb

Ver a préxima pagina

11



3- Trabalho em grupo

Apés todos os elementos terem feito e submetido na moodle a sua proposta individual de graffiti tipo Bomb

1 - Consultar a listas dos grupos e reunir os elementos de cada um deles

2 - Apreciar em grupo os graffitis tipo bomb desenhados individualmente.

3 - Selecionar um dos graffitis tipo bomb desenhados individualmente para representar o grupo.

4 - Melhorar a proposta selecionada com as sugestdes de todos os elementos, e dos tutoriais que se encontram na préxima pagina.

5 - Fazer uma fotografia cuidada da proposta final do grupo e submete-la na moodle em: O nosso Graffiti tipo Bomb (todos
submetem)

4 - Tutoriais acerca do Graffiti tipo Bomb

Consulta, os tutoriais através dos links selecionados para desenhar um Graffiti Tipo Bomb

5 - Regras e processo de realizacdo do Throw-up com os Oculus RV
Todos os elementos do grupo deverdo fazer um uso responsavel dos dispositivos, tendo todo o cuidado para os ndo danificar.

Nesse sentido ndo deverdo interferir com o utilizador que os tiver colocados.

Cada elemento do grupo dispde de 10 minutos para trabalhar, no throw-up do grupo, com os éculus.
Cada um dos elementos faz uma parte do throw-up

Cada elemento deve desenhar a sua TAG no graffiti virtual do grupo.

O objetivo sera pintar a proposta do grupo, num dos ambientes (mapas) disponibilizados pelo simulador.
Acbes a desenvolver pelo grupo:

1. Selecionar o ambiente onde vao fazer a pintura.

2. Combinar entre todos quem faz o qué na pintura do graffiti (deverdo combinar préviamente)

3. Designar e registar na folha de obra, quem comeca o trabalho, quem se Ihe segue {ordenar os elementos do grupo)
4, Cada um dos elementos do grupo faz uma parte do throw-up segundo a sequéncia combinada.

12



6. Regras de utilizacéo dos dispositivos de realidade virtual Imersiva

Visiona os videos disponibilizados nesta plataforma, para te ajudar a conhecer os controlos da aplicacdo KingSpray

Ativacao. da zona
de trabalho

protegida

‘"SR ERBE.EFLE=

Guido da aula - 007 & -

Descricdo sequencial das acdes a desenvolver ao longo da aula.

Indice

1. Guido da Aula vyaoe+
2. Trabalho Individual 2V 0@+
3. Trabalho em grupo 2V 0@+
4, Tutoriais acerca do Graffiti tipo Bomb 2V 0@+
5. Regras e processo de realizacdo do Throw-up com os Oculus RV AV o 0@+
6. Regras de utilizacdo dos dispositivos de realidade virtual Imersiva *8 0@+

A aula de hoje sera dedicada a realizar trabalho individual e em grupo

Sumario das atividades

1 - Desenhar uma proposta (individual) para um graffiti do tipo Bomb (1 grupo nas turmas D e E e 2 grupos na turma F)
2 - Selecionar um graffiti do tipo Bomb entre as propostas de cada um dos elementos do grupo e melhorar o0 mesma.

3 - Desenhar a proposta do grupo utilizando os éculus Quest e a aplicacdo Kingspray (2 grupos)

Nota: s6 existem 2 pares de oculus quest, pelo que a turma deverd trabalhar a vez até que todos os grupos executem o seu graffiti
tipo throw-up no ambiente virtual

2. Trabalho Individual

1 - Eshocgar um graffiti do tipo Bomb sob uma folha A3
2 - Fazer uma fotografia cuidada da mesma e entrega-la na moodle em: A minha Proposta de graffiti tipo Bomb

Ver a préxima pagina

13



3. Trabalho em grupo

Apés todos os elementos terem feito e submetido na moodle a sua proposta individual de graffiti tipo Bomb

1 - Consultar a listas dos grupos e reunir os elementos de cada um deles

2 - Apreciar em grupo os graffitis tipo bomb desenhados individualmente.

3 - Selecionar um dos graffitis tipo bomb desenhados individualmente para representar o grupo.

4 - Melhorar a proposta selecionada com as sugestdes de todos os elementos, e dos tutoriais que se encontram na proxima pagina.
5 - Fazer uma fotografia cuidada da proposta final do grupo e submete-la na moodle em: O nosso Graffiti tipo Bomb (todos

submetem)

4. Tutoriais acerca do Graffiti tipo Bomb

Consulta, os tutoriais através dos links selecionados para desenhar um Graffiti Tipo Bomb

5. Regras e processo de realizag&o do Throw-up com os Oculus RV

Todos os elementos do grupo deverdo fazer um uso responsavel dos dispositivos, tendo todo o cuidado para os ndo danificar.
Nesse sentido ndo deverdo interferir com o utilizador que os tiver colocados.

Cada elemento do grupo dispde de 10 minutos para trabalhar, no throw-up do grupo, com os éculus.

Cada um dos elementos faz uma parte do throw-up

Cada elemento deve desenhar a sua TAG no graffiti virtual do grupo.

O objetivo sera pintar a proposta do grupo, num dos ambientes (mapas) disponibilizados pelo simulador.

Acbes a desenvolver pelo grupo:

1. Selecionar o ambiente onde vao fazer a pintura.

2. Combinar entre todos quem faz o qué na pintura do graffiti (deverdo combinar préviamente)

3. Designar e registar na folha de obra, quem comega o trabalho, quem se Ihe segue (ordenar os elementos do grupo)
4, Cada um dos elementos do grupo faz uma parte do throw-up segundo a sequéncia combinada.

6. Regras de utilizacédo dos dispositivos de realidade virtual Imersiva

14



Visiona os videos disponibilizados nesta plataforma, para te ajudar a conhecer os controlos da aplicacdo KingSpray

Ativacao da zona
de trabalho

protegida

‘"DRERE.F LB
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ANEXO 4 - PAGINA MOODLE

Graffiti e a Realidade Virtual Imersiva Interativa

ivros: 7 Pasta: 1 Trabalhos: 7 Separador: 1 Q
o+ €4 inquerito 001 - Realidade Virtual & Editar ~ &
o §dinquérito 001 - Realidade Virtual (copia) # Editar ~ &
€4 inquerito 002 - Anslise ergondmica do conjunto cadeira + secretdria da sala de EV & ditar ~ &
+ Hlo aulz - 001 & Editar ~

Descrigdo sequencial das ages a desenvolver ao longo da aula
+ Editar ~
L ditar ~
52 Editar ~
+ Editar ~
Disponivel se: Pertencer a 8°D - 22|23
Descri¢ao sequencial das aqdes a desenvolver ac aaula
+ Wl Guiso da auia - 005 # Editar ~
& [l Guiso da auia-007 2 Editar ~
+ [l Guiso da auia- 008 # ditar =
[ ustas dos elementos de cada grupo de t ? Editar =
Documentos para consulta, com os elementos que constituem cada um dos grupos de trabalho, das turmas do 8° ano
+ A minha TAG &
& QB Fotocasa 26 Gratht 2
Submete aqui as fotografias dos Graffitis que “cagaste”
4 &l Aminha TAG definitiva @ Editar ~ @
Submete aqui # TAG que criaste durante as aulas
4 Aminha proposta de Graffiti tipo Throw-up & Editar ~
Submete aqui o Throw-up que criaste durante a aula
&l 0 nosso Throw-up (todos submetem) & Editar = O
Submete aqui o Throw-up do teu grupo.
+ A minha proposta de Graffiti tipo Bomb & Editar ~ @

Submete 2qui o Graffiti Tipo Bomb que crizste durante 2 aula

affiti tipo Bomb (todos submetem) &

Submete aqui o Graffiti Tipo Bomb 0o teu grupo

Submete aqui o Graffiti Tipo Bomb do teu grupo.

+ Recursos selecionados para conhecer melhor o Graffiti e ajudar a realizar o trabalho. Editar *

& 8 Inquérito 003 # Editar ~ &

Este inquérito, & andnimo e confidencial, pelo que ndo deveras colocar a tua identificagdo em nenhum local
Este estd Inserido no Ambito do projeto de investigagdo decorrente do Curso de Mestrado em Utilizacho Pedagdgica da TIC, que me encontio a frequentar

No sentido de conhecer a tua opinido acerca da estratégia de ensino aprendizagem, metodologia adotada e resultados obtidos no desenvolvimento do projeto de Graffiti (real e virtual), solicito que respondas de
forma sincera e espontnea a todas as questdes aqui colocadas.

+ @

hes tudo acerca do Graffiti? &
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ANEXO 6 - PEDIDO DE AUTORIZAGAO PARA REALIZAGAO DE INVESTIGAGAO DIREGAO

Pedro Lopes Alves Henriques Pina David
Docente do Quadro do Agrupamento de Escolas

A\C Exmo. Sr. Diretor

Assunto: Pedido de autorizacéo para realizacdo de investigacéo

Excelentissimo Sr. Diretor do , Pedro
Lopes Alves Henriques Pina David professor do grupo 600 (Artes Visuais) pertencente ao Quadro de
Nomeacdo Definitiva , aluno do 2°
ano do Curso de Mestrado em Utilizacdo Pedagdgica das TIC, a decorrer na Escola Superior de Educagéo
e Ciéncias Sociais do Instituto Politécnico de Leiria, vem por este meio pedir autorizagdo para desenvolver
uma investigacéo na

Esta pretende analisar a viabilidade do uso da tecnologia de Realidade Virtual Imersiva, como ferramenta
pedagdgica, na disciplina de Educacdo Visual e envolve a participacdo voluntéria dos professores do
agrupamento e dos alunos das turmas D, E e F a frequentar o oitavo ano de escolaridade.

Este ira decorrer ao longo do segundo e terceiro periodo e pretende utilizar 6culus de Realidade Virtual
Imersiva em contexto, promovendo estratégias de ensino e de aprendizagem com recurso a esta tecnologia
emergente.

Todos os dados recolhidos assim como as identidades dos alunos e professores serdo tratados de forma
confidencial e andnima.

Os encarregados de educacdo serdo informados por escrito, acerca da realizagdo da investigacdo, sendo
solicitada autorizacdo de participagdo nesta, com permissdo para fotografar/filmar os seus educandos
durante as atividades, tratando dados e imagens, que vierem a constar do projeto final, de forma a proteger
as identidades dos participantes.

Sem outro assunto de momento, despeco-me com os meus melhores cumprimentos

O Professor

(Pedro Pina David)
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ANEXO 7 - PEDIDO DE AUTORIZAGAO PARA A PARTICIPAGAO DOS VOSSOS EDUCANDOS

Pedro Pina David

Professor de Educacdo Visual

Exmaos. Srs. e Sras. Encarregados de Educacéo
Assunto:
Pedido de autorizagdo para a participagdo dos vossos educandos num projeto de investigacdo decorrente do
Curso de Mestrado em Utilizagao Pedagdgica das TIC, que o professor de Educagdo Visual se encontra

a frequentar.

Encontrando-me a frequentar o Mestrado acima referido, na Escola Superior de Educacdo e Ciéncias
Sociais do Instituto Politécnico de Leiria, venho por este meio solicitar a vossa autorizagao, para permitirem
gue os vossos educandos colaborem e participarem no projeto de investigacdo sobre a pertinéncia da
utilizacdo de dispositivos e aplicacdes de realidade virtual imersiva, no &mbito da disciplina de Educacédo
Visual. Pretende-se diversificar os instrumentos didatico-pedagodgicos e verificar da validade e
potencialidade desta tecnologia, na aquisicdo de competéncias 6culo-manuais e de sintese formal da
representacdo, através dos elementos estruturais da linguagem plastica.

O projeto decorrera durante o 2° e 3° periodos em contexto de sala de aula, incidindo sobre os contetidos
programaticos previstos lecionar com os alunos dos 8° anos de escolaridade.

Tendo em vista a concretizacdo deste projeto, serd preciso recolher informacdo atraves de dados
(questionarios, trabalhos, fotografia e video) sendo estes utilizados de forma confidencial e andnima, tal
como as imagens, adotando medidas para ocultar a identidade de todos os participantes.

Solicito, pois, que autorize o seu educando a participar neste projeto, preenchendo, assinando e devolvendo

a declaragdo de autorizacdo abaixo publicada.

----- 7 —=—=-=== Corte por aqui =~ 7 === - —=—--—Corte por aqui =========

Eu, , Encarregado(a) de Educagdo do aluno(a)

n°  daturma do 8° Ano de escolaridade, autorizo o

meu educando a participar e colaborar no projeto de investigacdo sobre a pertinéncia da utilizacdo de

dispositivos e aplicagdes de realidade virtual imersiva, no @&mbito da disciplina de Educacéo Visual

(Assinatura do Encarregado
de Educacdo)
Data__/ 12023
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ANEXO 8 — INQUERITO 001

07/03/23, 13:22 Inquérito 001 - Realidade Virtual

Inquérito 001 - Realidade Virtual

Modo: Anénimo

Indique o seu género@ O Rapaz
O Rapariga

o O 12 anos
O 13 Anos
O 14 Anos
O 15 Anos
O Mais do que 16 Anos

Indique a sua idade

Possuis alguns 6culus de realidade virtual?@ O Sim
Nao

Ja tiveste alguma experiéncia de Realidade Virtual? @ O Sim O No

Caso tenhas tido alguma/s experiencia/s de Realidade Virtual seleciona o dispositivo que utilizaste @
[0 Oculus Rift

[ Oculus Go

[J Oculus Quest

[ HTC Vive

[0 Playstation VR

(] Samsung Gear VR

[ Oculos de Realidade Virtual com Smartphone

() Oculos de Realidade Virtual com Smartphone e comando
() Outros

[0 ***Nunca usei***

Sabes o que & Realidade Virtual?@ OSim O Néo

Indica um grau de desejo/curiosidade relativamente a conhecer e experimentar realidade virtual (1 corresponde a nenhuma curiosidade e 5
enorme curiosidade)

Q1 02 O3 OwnM O ()5

Descreve em poucas palavras, o que podera ser “realidade Virtual.”
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13/09/23, 02:09

Indigue o seu género
Editar

Indique a sua idade
Editar

Indique a sua altura em
Cm Editar

A sua cadeira tem apoio
para as costas?
Editar

Sua cadeira possui apoio
para os pés
Editar

Quando esta sentado na
secretaria inclina=se para
frente para apoiar os
cotovelos na mesa?
Editar

Quando esta sentado a
trabalhar na sua
secretaria, consegue
cruzar as pernas sem
bater no tampo/estrutura
da mesa?

Editar

A sua cadeirae a
secretaria possuem
ajustes de altura?
Editar

Editar

Indigue o grau de
satisfagao da sua cadeira
e secretaria

Editar

Indigue o grau de
satisfacao relativamente a
altura da cadeira

Editar

ANEXO 9 — INQUERITO 002

Inquénito 002 - Andlse ergondmica do conjunto cadelra = secratdna da sala de EV

O Rapaz O Rapariga

O12anos O13 Anos O 14 Anos O 15 Anos

O Sim O Nido

OSim O Nio

O (0)Sim C (0)Nao

O sim O Nao

O Sim O Néo

Assinale qual o grau de satisfagdo dos seguintes itens:

O (0)Nada satisfeito () (0)Pouco satisfeite () {0)Satisfeito
O (0)Muito satisfeito

(O (0)Nada satisfeito (O (0)Pouco satisfeito (O (0)Satisfeito
O (0)Muito satisfeito
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Indigue o grau de
satisfagao da sua cadeira
e secretaria

Editar

Indique o grau de
satisfagao relativamente a
altura da cadeira

Editar

Indigue o grau de
satisfagao relativamente a
altura da mesa

Editar

Indigue o grau de
satisfacao relativamente
a0 espago para as pernas

Editar

Indique o grau de
satisfacdo relativamente
ao espaco/local para
guardar o material
durante a aula

Editar

Indique o grau de
satisfagao relativamente
a0 espago/area de
trabalho da secretaria
Editar

Indigue se sente algum
desconforto ou dor, no
fim das aulas de Educacao
Visual? Se sim, em qual
parte do corpo

Editar

O (0)Nada satisfeito ) (0)Pouco satisfeito
O (0)Muito satisfeito

(O (0)Nada satisfeito (O (0)Pouco satisfeito
O (0)Muito satisfeito

O (0)Nada satisfeito O (0)Pouco satisfeito
O (0)Muito satisfeito

(O (0)Nada satisfeito O (0)Pouco satisfeito
O (0)Muito satisfeito

O (0)Nada satisfeito O (0)Pouco satisfeito
O (0)Muito satisfeite

) (0)Nada satisfeito O (0)Pouco satisfeito
O (0)Muito satisfeito

JCostas [JPesco¢o [ Bragos ([ Mdos

(0 {0)Satisfeito

O (0)Satisfeito

O (0)Satisfeito

O (0)Satisfeito

O (0)Satisfeito

O (0)Satisfeito

[ Pernas
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ANEXO 10 - DIAPOSITIVOS ORIGEM DO GRAFFITI

Graphein
(vpadew)

@© Diapositivo7.JPG

© Diapositivo13.JPG

Prinuipes fomas ¢ extilos de Gram

1

0 Graffiti tem vocabuldrio préprio?

@ Diapositivo22.JPG

@© Diapositivo2 JPG

Mistirma ¢ Geatfil

@© Diapositive8.JPG

"

@ Diapositive3.JPG
vp—— Ehye New Jork Times
F - TuhI 183 Spuwna Pen Pate ‘
|

i
z

@ Diapositivo12.JPG

Prinuipes fommas ¢ extilos de Gramt

@ Diapositivo23.JPG

@ Diapositivo24.JPG
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@ Diapositive31.JPG @ Diapositivo32.JPG @ Diapositive33.JPG

© Diapositive37.JPG

Arte rsana, Steet At

@ Diapositivo45.JPG

© Diapositivo46.JPG @© Diapositivo47.JPG
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ANEXO 11 — IMAGENS DA FOTOCACA AO GRAFFITI
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ANEXO 12 - FOLHA DE OBRA- ESTACAO SPRAY
Orientag0es para realizar um graffiti no exterior da sala com latas de tinta em Spray

Todos os elementos do grupo deverdo fazer um uso responsavel dos materiais disponibilizados, tendo todo
0 cuidado para nao fazer outro uso que ndo o previsto (pintar o Thowup de cada grupo sob o papel cenario).
Nesse sentido ndo deverao perturbar o utilizador/es que estiver/em a manipular o spray.

Ajudar o colega que esta a pintar evitando perturbar e impedindo que outros o perturbem.

Durante a utilizacao controlar a evolucéo da realizacdo do graffiti do grupo através do desenho inicial,
fazendo os ajustes que se mostrarem necessarios.

Cada elemento do grupo dispbe de 10 minutos para trabalhar, no Truwup com as latas de tinta em spray.
Cada um dos elementos faz uma parte do Throw up.

Cada elemento deve desenhar a sua TAG no Graffiti do grupo.

Usar adequadamente os materiais de protecéo individual disponibilizados.

Ac0es a desenvolver pelo grupo:

1. Colar com fita cola larga o papel cenério ao contentor, garantindo que este ndo se solta do
mesmo.

2. Combinar entre todos quem faz o qué na pintura do graffiti (combinar previamente).

3. Designar, e registar nesta folha, quem comeca o trabalho, quem se lhe segue (ordenar 0s

elementos do grupo)

4, Cada um dos elementos do grupo faz uma parte do Throw-up segundo a sequéncia combinada.
5. Fotografar e filmar o colega que estiver a executar o graffiti, seguindo as indica¢6es do
professor.

6. Apo6s terminar o Graffiti, entregar esta folha preenchida com as indicacdes solicitadas ao
professor

Folha de obra
Data / /2023

Nome AtividadeS (ex: Pintar..../tragar..../preencher com | Hora de | Hora de

cor..../filmar..../fotografar..../orientar/acompanhar .... inicio términus

27



ANEXO 13 - FOLHA DE OBRA- ESTACAO RV

Orientacdes para realizar um graffiti na aplicacio Kingspray, com os “Oculus” Meta Quest 2.

Todos os elementos do grupo deverdo fazer um uso responsavel do dispositivo HMD, tendo todo o cuidado
para os ndo danificar. Nesse sentido ndo deverdo perturbar o utilizador que o tiver colocado.

Ajudar o colega que tem o dispositivo, verificar em conjunto as regras de seguranca (ajustar as alcas dos
comandos e dos Oculus, evitar que choque com os equipamentos da sala...)

Durante a utilizacdo, controlar a evolucao da realizagao do graffiti do grupo através do casting/ou colocando
0 HMD para visualizar o trabalho.

Cada elemento do grupo dispde de 10 minutos para trabalhar, com os 6culus no Throw up.

Cada um dos elementos faz uma parte do Throw up.

Cada elemento deve desenhar a sua TAG no Graffiti virtual do grupo.

O objetivo sera pintar a proposta do grupo, num dos ambientes (mapas) disponibilizados pelo simulador.

Ac0es a desenvolver pelo grupo:

7. Selecionar 0 ambiente onde vao fazer a pintura.
8. Combinar entre todos quem faz o qué na pintura do graffiti (combinar previamente).
9. Designar e registar nesta folha, quem comega o trabalho, quem se Ihe segue (ordenar os

elementos do grupo).

10. Cada um dos elementos do grupo faz uma parte do Throw up segundo a sequéncia combinada.
11. Fotografar e filmar o colega que estiver a executar o graffiti, sequindo as indica¢6es do
professor.

12. Apo6s terminar o Graffiti, entregar esta folha preenchida com as indicacdes solicitadas ao
professor

13.

Folha de obra
Data / /2023

Nome | AtividadeS (ex: | Hora | Hora de
Pintar..../tracar..../filmar..../fotografar..../orientar/acompanhar | de términus
a realizacdo do trabalho via casting.... inicio
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ANEXO 14 - TAG DE TODAS AS TURMAS
Trabalho Individual - Turma 1

Tag

Trabalho Individual -Grupo Turma 2

Tag
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Trabalho Individual -Grupo Turma 3 — Grupo 1

Tag
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Trabalho Individual -Grupo Turma 3 — Grupo 1

Tag
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ANEXO 15 — RESUMOS DAS OBSERVACOES DAS AULAS
Resumo das observacgdes das aulas - 8° turma 1

Aula
1

8° Turma 1

segunda-
feira

20 de marco

Recolher informacéo relativa aos:
. conhecimentos acerca da Realidade Virtual Imersiva,
e  opinido quanto a caraterizagao e ao conforto sentido na utilizagdo de alguns
equipamentos (secretaria e Cadeira)
Dar a conhecer o tema “Graffiti”, a abordar e explorar, durante as aulas dedicadas a este
projeto.

Aula

8° Turma 1

segunda-
feira

27 de marco

Esbocar, e realizar uma TAG sob suportes A4 e A3, para usar ao longo da investigagao.
Fotografar exemplos de graffitis locais (TPC)

Experimentacéo dos 6culus quest e da app Kingspray (6 alunos)

Expresséo verbal do Luc: ultrapassou o que estava a espera, € mesmo Top, gosto! Parece
mesmo verdade!

Os alunos mostraram-se interessados em experimentar e gostaram da experiéncia, um deles
acabou por ficar durante o intervalo para estar mais tempo a explorar a aplicagéo. (M)
Reagdes idénticas as da turma 3: Uau!, altamente! Gosto! Muito giro! Posso atirar-me e cair
14 para baixo Parece que posso cair 14 para baixo (estavam no mapa “rooftop”). Também
foram colocando algumas questdes relativamente ao acesso as fungbes através dos
controladores: como é que se pinta? E que isto ndo estd a funcionar, (tiveram de se
teletransportar ou dar um passo para a frente. Como mudo a cor? Prof esta tudo preto, como
é que saio daqui? (as questdes foram mais ou menos as mesmas da turma 3 como acedo a
paleta?

Aos poucos foram descobrindo, quer através das minhas orientagdes quer explorando por
conta propria como aceder as fungdes que lhes permitiam pintar sobre a superficie e deslocar
no espago.

Aula

8° Turma 1

segunda-
feira

17 de abril

Os alunos estiveram a produzir propostas individuais para um Throw-up e a terminar as suas
TAG's durante a aula.

Experimentar os 6culus quest e da app Kingspray (10 alunos)

Mar- isto é esquisito, ndo me sinto muito bem com eles.

A Carol esteve completamente absorvida na experiéncia, quando fui apreciar tinha pintado a
parede toda com letras e figuras.

Questionei 0 que achas da experiéncia que estas a ter? Muito giro, positivo, boa, continuando
a gesticular e a falar.

Obs: aluno Nee foi mais complicado, mas adaptou-se quando associou 0s comandos aos jogos
da playstation (Rod), ainda assim ndo esta a vontade com o dispositivo HMD

Aula

8° Turma 1

segunda-
feira

24 de abril

Como faltei — tive de ir ao dentista, os alunos estiveram a produzir propostas individuais para
um Throw-up na aula de substituicdo.

Aula

8° Turma 1

segunda-
feira

8 de maio

Terminaram os Throw-up individuais

Reuniram os grupos entregaram a proposta do grupo

O grupo do Mig Marc iniciou o trabalho com os 6culus nos 20 minutos finais da aula
(organizados, com tarefas atribuidas a cada um dos membros)

Observei o gesto utilizado durante a aula e contei 8 alunos que manipulavam usavam
predominantemente o gesto Resumo contagem gesto — “s6” pulso 8

Resumo contagem gesto — M&o pulso brago antebrago + ombro 3

Alguns ainda experimentaram os marcadores recarregaveis para tracar algumas TAG's, mas
ndo lhes interessou muito.

Aula

8° Turma 1

segunda-
feira

15 de maio

Os trés grupos da turma estiveram a tragcar um Throw-up no exterior da sala, e utilizaram
papel de cenario como suporte.

Os alunos utilizaram o gesto largo para tracar e pintar os seus grafitis.

A atividade no exterior durou cerca de 50 minutos (colagem, tracado e pintura)

Todos os grupos estiveram bastante ativos. Os elementos dos grupos dialogaram entre si de
forma a realizarem o seu Throw-up, queriam usar a tinta em spray, experimentar.

O grupo do Mate desenvolveu rapidamente o seu trabalho pois trabalharam coordenados entre
todos e sempre que existia espaco para trabalharem todos ao mesmo tempo, ndo se coibiram
de o fazer.

Aula

8° Turma 1

segunda-
feira

29 de maio
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Grupo Sant- trabalho terminado no fim do dia com o Tom na sala de EV

Grupo Lia — trabalho inacabado faltou a Mar

Para terminarem o trabalho com os 6culus, solicitei ao colega de classe conjunto que me
dispensasse 0s alunos necessarios acabar os Graffitis do seus grupos. No entanto foram
aparecendo mais alguns alunos na sala onde nos encontradvamos.

Ajudaram os colegas com as suas opinides quanto a cor, o que faltava fazer (detalhes do que
estavam a ver nos ecras), a encerrar o computador e tablet assim como na arrumagéo dos
equipamento (6culus/pc tablet)

Aula | gorymaq | SeQUNda- | g 4 junho

7 feira
Grupo Lia - Mar esteve a fazer a sua parte, do trabalho de grupo, pois tinha faltado na aula
anterior (Oculos centro de formagao)
Grupo Te esteve a trabalhar de forma muito desorganizada, sem lider, ndo cumprindo a
distribuicdo de tarefas previamente combinadas entre o grupo. (A Ema ficou incomodada com
a desorganizagdo)
Este grupo no final da aula ainda n&o tinha o trabalho realizado.
Apb6s a aula:
Fiz uma breve explicacdo da forma de funcionamento (mar + lia + tom + sant) para relembrar
Comecgaram Tom e Sant experimentaram a plataforma multiplayer fizeram um bomb durante
cerca de 40 minutos (o Tom acabou mais cedo e deixou livre um par de 6culos)
De seguida a Lia pegou neles (meus oculus) executou o seu trabalho individual, solicitando-
me a opinido acerca do que estava a fazer(via casting) foi rapida (20 minutos)
Assim que o Santi libertou o outro par, a Mar (6culus Centro de formacéo) — iniciou o seu
projeto, ndo o terminou, deixou o contorno feito. Fez duas tentativas.

/7Aula 8° Turma 1 ?:ﬁgnda- 12 de junho

Responder aos inquéritos

Grupo da Ter esteve a tentar acabar o seu graffiti, este grupo, ainda assim, ndo conseguiu
terminar o seu graffiti. Estiveram a aplicar cor no tragado do contorno e forma das letras ao
longo do tempo, afastando-se do projeto inicial.

O grupo néo funcionou enquanto tal, ninguém assumiu o papel de lider.

A parte em que a Leon esteve a tracar foi a melhor conseguida pela fluidez do gesto.

Cada um esteve praticamente a trabalhar por si, dialogando muito pouco com os outros
elementos do grupo.

A Mar esteve a completar o seu trabalho individual, este trabalho néo foi gravado pois ndo
foi possivel estabelecer ligacéo entre o tablet e os meta quest 2, ficou gravado sé nos oculus.
Esteve concentrada a finalizar a pintura que lhe faltava, logo no inicio, solicitou ajuda para
criar o limite fixo e posicionar-se no espago.

Revelou estar satisfeita com o trabalho realizado, mas inicialmente manifestou-se
desconfortavel/incomodada, referindo que estava tudo desfocado, apds a corregao da distancia
intraocular deixou de sentir esse efeito.

A nogéo de profundidade incomodou-a de alguma forma, chegou a sair da zona fixa (comegou
a ver a sala de aula a P/B), as primeiras vezes em que isso aconteceu deixou-a desconfortavel
pois pensava que tinha perdido o seu trabalho. (e agora? Onde esta o trabalho?) depois de
orientada: ha ok ja vi.

Né&o solicitou ajuda relacionada com a manipulagdo dos controladores para conseguir
pintar/tracar, afastar-se e aproximar-se do plano de pintura.

Resumo das observagdes das aulas - 8° turma 2

Aulal | 8° Turma?2 }‘*F@a‘ 21 de margo
eira
Recolher informacdo relativa aos:
. conhecimentos acerca da Realidade Virtual Imersiva,
e  opinido quanto a caraterizagdo e ao conforto sentido na utilizagdo de alguns
equipamentos (secretaria e Cadeira)
Dar a conhecer o tema “Graffiti”, a abordar e explorar, durante as aulas dedicadas a este
projeto.
Aula2 | 8 Turma2 }‘*F@a‘ 28 de margo
eira
Esbogar, e realizar uma TAG sob suportes A4 e A3, para usar ao longo da investigacéo.
Fotografar exemplos de graffitis locais (TPC)
Experimentar os 6culus quest e da app Kingspray (6 alunos)
Nem todos se mostraram interessados, embora no momento de experimentar todos tenham
reclamado pela sua vez (todos queriam).
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As reacdes emocionais, foram idénticas as das outras turmas 1 e 3 (aulas & segunda)
Muito bom! Excelente ! Uau!, altamente! Gosto! Muito giro! As reac6es foram positivas
Parece mesmo verdade.... (SiVi) pedi-lhe para se aproximar do muro e olhar para a rua que
estava a dividir aquele prédio do da frente (eia!) estou mesmo no cimo do prédio. Posso
atirar-me? Vou saltar! (mapa “rooftop”).
Também foram colocando algumas questdes relativamente ao acesso as fungdes através dos
controladores: como é que se pinta? E que isto ndo esta a funcionar, (tiveram de se
teletransportar ou dar um passo para a frente). Como mudo a cor? Prof esta tudo preto, como
€ que saio daqui? como acedo a paleta? (as questdes foram mais ou menos as mesmas das
Turma 1 e 3) Aos poucos descobriram, quer através das minhas orientacdes quer explorando
por conta prépria como aceder as funcdes que lhes permitiram pintar sobre a superficie,
deslocar no espago, dar brilho metalico a cor, trocar de bico....trocar de mapa, tirar uma
fotografia
Obs: Aluno Nee muito alheio sem reacdo, e desinteressado (Di No), a Déb também
Aula3 | 8° Turma2 :ce((;a- 18 de abril
eira
Os alunos estiveram a produzir propostas individuais para fazer um Throw-up e a terminar
as suas TAG's durante a aula.
Experimentar dos 6culus quest e da app Kingspray (5 alunos)
A Sof L e aGio Lin declararam ter gostado da experiencia, mas alguma dificuldade em fazer
tracos riscos direitos, (movimento desenvolvido sobretudo com a méo e antebrago)
O Jo Bate o Eva Vi tentaram desenhar e assinar as suas TAG's e desenharam umas letras
grandes e estiveram bastante envolvidos. Apagaram o que fizeram, refizeram com rapidez.
Realizaram movimentos utilizando todo o brago e corpo para tracar linhas longas
A aula rapidamente chegou ao fim sem a possibilidade de voltar a usar os 2 pares de éculus
em simultaneo.
Obs: um dos 2 dculus quest bloqueou, acabei por optar por reiniciar, o que acabou por tomar
algum tempo e durante um aparte da aula sé dispus de um par (foi complicado)
Obs: O Di No teve grandes dificuldades em se localizar no espago e de executar tarefas pois
ndo esta nada habituado a utilizar tecnologias digitais. Quando clicava num botdo nunca o
soltava. A Deb experimentou e conseguiu escrever o seu nome (é dificil! N&o consigo
bem...)
Aula4 | 8 Turma2 ;ZEEZ' 2 de maio
Nenhum dos grupos da turma estava em condicdes de iniciar o trabalho.
Os alunos, como ainda nédo tinham terminado, as propostas individuais (TAG’s e Throw-
up’s, estiveram a finaliza-las e a submeté-las na moodle.
Ap6s isso, reuniram-se nos seus respetivos grupos, acabando por submeter a proposta de
grupo na plataforma moodle, de forma que na préxima aula possamos experimentar pintar
as suas propostas na rua, sob um contentor “forrado” a papel de cenario.
Nesta aula os 6 alunos que faltavam experimentar o HMD fizeram-no
Destes 0 Tom faz um Throw-up virtual semelhante a sua proposta individual com algum
sucesso (linha fluida)
A Déb tragou algumas letras com menos sucesso
O Mig e a M6 revelaram alguma dificuldade em desenhar e tragar com o dispositivo
O Sim Brit divertiu-se foi um caso “sério” para largar o HMD também conseguiu desenhar,
embora com menos rigor (consisténcia da linha) exceto a sua TAG que ficou 5*
Aula5 | 8° Turma2 ;el_'t;a- 9 de maio
eira
Todos os grupos conseguiram realizar o trabalho planeado, com adaptacfes feitas no
momento, por opgdo do grupo
Foi dificil acompanhar todos os grupos ao mesmo tempo de modo a observar o desempenho
individual de todos os elementos.
Foram feitos pequenos videos e fotografias pelo professor e pelos alunos com os colegas a
tracar e a pintar.
Todos os grupos foram liderados por um/dois elementos (Die; Eva e Rod)
O Eva revelou alguma experiencia e conhecimento acerca dos instrumentos (latas de spray)
disse que era bom terem uma CAP com “travdo” para ndo cansarem...
O Sim Vi, foi o tinico a ter “brincadeiras desadequadas ao trabalho que estava a ser realizado,
tentando pulverizar o Simao Brites.
Revelaram algumas dificuldades no controlo do fluxo de tinta (constante, intermitente)
tracado de linhas e preenchimento.
N&o obstante isso trabalharam num ritmo apreciavelmente rapido. Pareceu-me que gostaram
do que estiveram a fazer exceto alguns mais criticos quanto a qualidade atingida.
Aula6 | 8° Turma2 :cefga- 16 de maio
eira
S6 fiquei com 2 alunos, que ndo foram a visita de estudo. Realizaram nos éculus de RV o
seu Throw-up.
Muito gesto largo e 2 utilizadores com baixas aptiddes na execucéo de tragados livres.
Dav — ndo melhorou o seu tragado/pintura face ao esbogo proposto inicialmente
Mig- melhorou significativamente face ao proposto inicialmente (possui 6culus VR
Playstation e comandos) este quando questionado referiu que lhe foi mais facil fazer o
Graffiti Virtual

34



Aula7

8° Turma 2

terga-
feira

23 de maio

Grupo Dieg (faltou o Dieg) todos participaram ativamente destacando-se o Af que se
envolveu, solicitou a minha ajuda para escolher outras cores e ver se estava bem assim
(disse-me que era muito envolvente estar 1a dentro).

O Di No (NEE) néo quis participar apesar de toda a disponibilidade e insisténcia dos colegas
Grupo Rod- o Rod tomou a iniciativa de conduzir o grupo realizaram o trabalho dentro do
tempo esperado.

O elemento Sim Vi esteve sempre muito ativo e ficou durante o intervalo a acompanhar o
Sim Bri que foi o Gltimo a fazer.

Aula

8° Turma 2

terga-
feira

30 maio

Grupo Eva esteve a realizar o seu trabalho,

Grupo Dieg — O Dieg esteve a terminar o graffiti virtual pois ainda néo tinha participado
nele conseguiu resolver os detalhes que tinham ficado por fazer, nomeadamente o contorno
Rod fez trabalho individual a partir de um Bomb

Tom esteve a fazer a sua proposta individual.

Aula

8° Turma 2

terca-
feira

6 junho

Estive em greve

Aula

8° Turma 2

terca-
feira

13 junho

Responder aos inquéritos
Eva esteve a fazer a sua proposta individual

Resumo das observacgdes das aulas - 8° turma 3

Aula 1

8° Turma 3

segunda-
feira

20 de marco

Recolher informacéo relativa aos:

e  conhecimentos acerca da Realidade Virtual Imersiva,

e opinido quanto a caraterizagdo e ao conforto sentido na utilizagdo de alguns

equipamentos (secretaria e Cadeira)

Dar a conhecer o tema “Graffiti”, a abordar e explorar, durante as aulas dedicadas a este
projeto.
Neste dia o Mart. insistiu e tive que ficar com ele durante o intervalo para ser o 1% a
experimentar

Aula 2

8° Turma 3

segunda-
feira

27 de marco

Esbogar, e realizar uma TAG sob suportes A4 e A3, para usar ao longo da investigacéo.
Fotografar exemplos de graffitis locais(TPC)

Experimentacéo dos 6culus quest e da app Kingspray (9 alunos)

Os alunos mostraram-se interessados em experimentar e gostaram da experiéncia, ficaram
dois alunos (Luc e Margar Xa) durante o intervalo a explorar o interface.

Reagdes : Luc: ultrapassou o que estava a espera, € mesmo Top Top, para além de fixe,
parece mesmo verdade! Uau!, altamente! Gosto! Muito giro! Ao longo do tempo de
utilizacéo, foram colocando algumas questdes relativamente ao acesso as fungdes através
dos controladores: como é que se pinta? E que isto nfo esta a pintar, (tiveram de se
teletransportar ou dar um passo para a frente). Como mudo a cor? Prof esta tudo preto,
como é que saio daqui?

Adaptaram-se rapidamente as funcdes que lhes permitiam pintar sobre a superficie e
deslocar no espaco.

Obs: alunos Nee foi complicado fixar as funcdes dos botdes e joystick dos comandos e dos
do interface. (Ti Gou/Jo Vi)

Aula 3

8° Turma 3

segunda-
feira

17 de abril

Os alunos estiveram a produzir propostas individuais para um Throw-up e a terminar as
suas TAG’s durante a aula.

Paralelamente experimentaram, comigo, os 6culus quest e a app Kingspray (11 alunos)
Ap6s terem visionado os videos disponibilizados no Youtube e feita uma introdugio acerca
da normas de seguranga e higiene, deixei-os por conta propria, observando o gesticular e
as reagOes expressivas (fiquei com a ideia que vi muitos sorrisos e poucas caras sérias)
[futuramente Fazer fotos]

Questionei 0 que achas da experiéncia que estas a ter? Gosto!
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Leo: Eia prof é muito fixe parece mesmo que estou, néo sei, ali, ndo! Aqui! Lol. Como é
que apago? (interagiu facilmente, explorou o interface da aplicacdo, ligou a mdsica que
ouviu enquanto brincava a desenhar letras grandes) estéo feias! Disse.

segunda-

0
Aula4 | 8°Turma3 faira

24 de abril

Dos 4 grupos da turma, sé um é que estava em condigdes de iniciar o trabalho.

Consistiu em fazer o Throw-up selecionado pelos elementos do grupo num ambiente a sua
escolha, os 5 elementos do grupo 8°3 - 002 conseguiram realizar a sua proposta com
sucesso, utilizando o HMD e a app Kingspray.

(ficou fotografado nos meus oculus) registei em video e da observacédo posso afirmar que
0 Jo Vi foi 0 que notoriamente utilizou gestos com uma muito pequena amplitude (aducéo
e abdugdo centrados na utilizagdo dos movimentos da m&o) o segmento mao e brago
antebraco e ombro ndo funcionou em conjunto de forma a produzir um gesto longo, extenso
para tragar letras grandes.

O Luc, foi de todos o que mais se envolveu quer emocionalmente (acompanhou a execugao
através do casting e estava sempre a ajudar os colegas, nem precisaram de pedir....ele ja la
estava) no que ao gesto diz respeito foi possivel perceber que estava a tragar linhas longas,
movimentou o corpo todo para pintar, o brago no seu conjunto para tracar (M&o Antebraco,
Brago e Ombro) foi o que mais proveito tirou da ferramenta. A Leo também teve uma
atitude similar , revelando um menor envolvimento emocional.

O Ru e Marg tiveram uma prestacdo (mista quanto ao gesto) por momentos usaram o corpo
todo no tragado e pintura alternando com 0 movimento mais centrado na articulagdo do
pulso, movimentando a méo. Estes também estiveram a acompanhar por casting a
construcdo do desenho interagindo verbalmente com o individuo que estava a operar o
simulador (adicionar grelha de registo de ordem de entrada/tempo/acdes)

Os restantes alunos, que ainda ndo tinham terminado, as propostas individuais (TAG's e
Throw-up’s, estiveram a finaliza-las. Ap6s isso, reuniram-se nos seus respetivos grupos,
acabando por submeter a proposta de grupo na plataforma moodle, de forma que na
préxima aula possamos experimentar pintar as suas propostas na rua, sob um contentor
forrado a papel de cendrio. (se estiver hbom tempo)

segunda-

Aula5 | 8°Turma3 fei
eira

8 de maio

Atividade desenvolvida no exterior da sala de aula

Os 4 grupos desta turma pintaram o seu Throw-up sob papel cenério. Dois grupos (Leo e
Sa realizaram o previsto nos seus desenhos.

Os outros dois grupos Miri e Fran ndo finalizaram, segundo a opinido deles.

Todos desenharam as suas tag’s nos graffitis.

O tempo despendido foi perto de 50 minutos desde o colar do papel até a finalizagdo do
graffiti

Quase todos trabalharam afincadamente, aguardando pela sua vez de pintar, e mais tarde
Varios ao mesmo tempo.

O grupo da Leo seguiu a sequéncia acordada antes da realizacdo da tarefa de cada um. Foi
este grupo que filmou a maior parte do tempo.

Os outros grupos embora ndo respeitando o combinado na distribuicdo das tarefas,
acabaram por gerir as tarefas acordando/conversando quem deveria fazer o qué, naquele
momento.

O grupo da Sa teve-a como lider realizando a sua parte e estando sempre em cima do que
estava a acontecer de forma a ajudar os seus colegas nas tarefas individuais.

O grupo da Miri (tb Liderou) e Mart trabalharam a grande ritmo, uma vez que o seu
trabalho era a partida o mais extenso. (o Ti Gou foi 0 menos interventivo)

O grupo do Fran (TB liderou) optou por entregar o eshogo ao Fran e a Cla (filmou com o
seu telemovel a atividade do seu grupo) os restantes membros foram a vez ou aos pares
preenchendo as formas.

Pareceu-me que o grupo turma esteve particularmente ativo, excepto alguns (Sim S, Ti
Gov, Mig, Vit, Marg, (ver apontamentos)

segunda-

0
Aula6 | 8°Turma3 I

15 de maio

Dois grupos estiveram a eshogar Bombs (grupo Leo) e (Grupo Mart)

Os eshocos foram realizados no seu caderno diario de EV. Apesar de todos os apelos para
realizarem os esbocos sobre uma folha de papel maior, (A3) os alunos continuam a utilizar
0s seus cadernos de EV para esbogarem as suas propostas.

Os resultados destes grupos, em termos de aparéncia parecem-me melhores em termos de
qualidade (estes 2 grupos s6 experimentaram individualmente a RV)

Relativamente ao gesto, estes utilizam predominantemente o movimento da m&o articulada
pelo pulso.

Por vezes, no decurso da acdo mobilizam a articulagdo do cotovelo e movimentos de
pronagdo/supinagdo centrando os movimentos de aducéo/abducdo na articulagdo do
cotovelo

S6 alguns € que realizam gestos (quase excegdes) utilizando o “brago todo” como o descrito
acima.

Dois grupos estiveram a realizar os seus Throw-up com os 6culus quest 2 (Grupo
Franc)+(Grupo Sa)

Os alunos séo obrigados a utilizar o gesto largo na utilizagdo da RV, resultados dos tragados
denotam falta de controle sob a coordenacéo da acuidade oculo-motora (grupo Fran) o
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Grupo da Sa embora numeroso consegue dividir as tarefas sem grandes atropelos
combinando e falando entre si

segunda-

Aula7 | 8 Turma3 faira 29 de maio
O grupo Miri desenvolveu rapidamente o seu trabalho apesar de s6 estarem 2 elementos
Como s6 faltava o Grupo Miri fazer o Throw-up aproveitei para que a Sa e o Die (faltaram
na aula anterior) fazerem a sua parte no trabalho de grupo.
Estes dois grupos (Sa e Die) aproveitaram e introduziram rapidamente as melhorias que
consideraram importantes, assim como as suas Tag’s. Trocaram de utilizador entre eles
com facilidade, respeitando as regras de seguranca, e foram-se entreajudando. (Ti Gouv e
0 Rod) trabalharam juntos enquanto um tinha a paleta o outro tinha o spray e os 6culus
(controlaram a coisa através do casting) realizaram rapidamente as tarefas que lhes
couberam. O Luc continuou a ser o Técnico de servigo.
Solicitaram a minha ajuda, mas com o ndo consegui chegar até eles em tempo Util
resolveram os problemas.
Foi entdo possivel pedir ao Grupo Sa que fizesse 0 mesmo com o seu graffiti (este estava
nos 6culus que o grupo Miri tinha acabado de largar) e veio mesmo a calhar.
Entretanto o grupo Die terminou a sua intervengao.
Neste dia foi muito dificil conseguir acesso a rede para fazer o casting (entre o tablet e os
meus 6culus, assim como entre o oculus do ccems e 0 meu Portatil, 0 que atrasou todo o
processo.
No fim da aula questionei se alguém estava disposto a perder o intervalo do almogo para
experimentar realizar o seu Throw-up individualmente, como a Sa se chegou a frente, mais
tarde perto das 12 e 30h veio ter comigo a sala e experimentou (realizou-o muito
rapidamente) mais rapido que o trabalho de grupo e com melhor trago.
Trabalho individual Sa hora de almoco

Aula8 | 8°Turma3 ::?rl;nda 5 de junho
Prova de afericdo — nada foi feito

Aula8 | 8°Turma3 ::ﬁgnda' 12 de junho

Responder aos inquéritos
Grupo da Leo esteve a fazer outra vez o graffiti
O Fran fez uma experiéncia individual “Pepsi”
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ANEXO 16 — THROW-UP DE TODAS AS TURMAS

Trabalho Individual - Turma 1 - Throw-up

Trabalho Individual - Turma 2 - Throw-up
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Trabalho Individual - Turma 3 - Throw-up
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ANEXO 17 — GRAFFITI ANALOGICO EXECUTADO E O SEU REFERENTE.

Turma 1 - Grupo 1

3° Intervencdo - Throw up (spray)

P | I =

Turma 2 — Grupo 1

Projeto de referéncia

3° Intervencdo - Throw up (spray)

LY
r o L= F’{i {
‘ R O O

Turma 2 — Grupo 3
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Turma 2 — Grupo 1

Projeto de referéncia 3° Intervencdo - Throw up (spray)

Turma 3 — Grupo 1

Projeto de referéncia 3° Intervencdo - Throw up (spray)

Turma 3 — Grupo 2
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ANEXO 18 - GRAFFITI VIRTUAL E O SEU REFERENTE

Turma 1 - Grupo 1

Projeto de referéncia 43 Intervencdo - Throw up (Virtual)
= ]

2y

Turma 1 — Grupo 3

Turma 2 — Grupo 1

Projeto de referéncia 428 Intervencdo - Throw up (Virtual)

P L R E T EEE R
& N

Turma 2 — Grupo 2
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Turma 2 — Grupo 3

Turma 3 — Grupo 1

Projeto de referéncia 42 Intervengdo - Throw up (Virtual)

Turma 3 — Grupo 2

Turma 3 — Grupo 3
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Turma 3 — Grupo 4

(QN
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ANEXO0 19 - COMPARACAO ANALOGICO E VIRTUAL

Turma 1 — Grupo 1

Projeto de referéncia

3% Intervencdo - Throw up (spray)

48 Intervencgdo - Throw up
(Virtual)

Turma 1 — Grupo 2

Projeto de referéncia

32 Intervencgdo - Throw up (spray)

42 Intervencdo - Throw up
(Virtual)

Turma 1 — Grupo 3
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Projeto de referéncia

3% Intervencdo - Throw up (spray)

48 Intervencgdo - Throw up
(Virtual)

Turma 2 — Grupo 1

Projeto de referéncia

32 Intervengdo - Throw up (spray)

42 Intervencéo - Throw up
(Virtual)

Turma 2 — Grupo 2

Projeto de referéncia
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3% Intervencdo - Throw up
(spray)

42 Intervencgdo - Throw up
(Virtual)

Turma 2 — Grupo 3

Projeto de referéncia

3% Intervencdo - Throw up
(spray)

42 Intervengdo - Throw up
(Virtual)

Turma 3 — Grupo 1

Projeto de referéncia

3% Intervencdo - Throw up
(spray)
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428 Intervencgdo - Throw up
(Virtual)

Turma 3 — Grupo 2

Projeto de referéncia

3% Intervencdo - Throw up
(spray)

42 Intervencgdo - Throw up
(Virtual)

Turma 3 — Grupo 3

Projeto de referéncia

32 Intervencdo - Throw up
(spray)

42 Intervencdo - Throw up
(Virtual)
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Turma 3 — Grupo 4

Projeto de referéncia

32 Intervencgdo - Throw up (spray)

48 Intervencgdo - Throw up
(Virtual)
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ANEXO 20 - DESENHOS DOS GRAFFITIS TIPO THROW-UP E BOMB

Trabalho Individual - Turma 1

12 Intervencdo - Throw up

48 Intervengédo - Bomb
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Trabalho Individual - Turma 1

12 Intervencdo - Throw up 48 Intervengédo - Bomb
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Trabalho Individual -- Turma 2

12 Intervencdo - Throw up 48 Intervengédo - Bomb
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Trabalho Individual -- Turma 2
12 Intervencdo - Throw up 48 Intervencédo - Bomb
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Trabalho Individual -- Turma 2

12 Intervencdo - Throw up

48 Intervencédo - Bomb

Trabalho Individual -- Turma 3

48 Intervencédo - Bomb

12 Intervencdo - Throw up
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Trabalho Individual -- Turma 2

12 Intervencdo - Throw up

48 Intervencédo - Bomb
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Trabalho Individual -- Turma 2

12 Intervencdo - Throw up

48 Intervencédo - Bomb
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Trabalho Individual -- Turma 2

12 Intervencdo - Throw up

48 Intervencédo - Bomb

(D9}

&Qn
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ANEXO 21 RESULTADOS GRAFFITIS COM HMD - PrROJETO INDIVIDUAL C/S

REFERENTE

Turma 1 - Grupo 1

Projeto de referéncia

42 Intervencdo - Throw up (Virtual)
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Turma 2 — Grupo 1

Projeto de referéncia

42 Intervengdo - Throw up (Virtual)

Turma?2 -G
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Turma 2 — Grupo 3

Turma 3 — Grupo 1

Projeto de referéncia

42 Intervencdo - Throw up (Virtual

Turma 3 — Grupo 2

Turma 3 — Grupo 3

Turma 3 — Grupo 4
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ANEXO 22 - INQUERITO 003

Inquérito 003

8"

0 inquérito abaixo apresentado, é anénimo e confidencdial, pelo que ndo deveras colocar a tua identificagdo em nenhum local.

Este esta inserido no ambito do projeto de investigacdo decorrente do Curso de Mestrado em Utilizagdo Pedagdgica da TIC, que me
encontro a frequentar.

No sentido de conhecer a tua opinido acerca da estratégia de ensino aprendizagem, metodologia adotada e resultados obtidos no
desenvolvimento do projeto de Graffiti (real e virtual), solicito que respondas de forma sincera e espontéanea a todas as questées aqui
colocadas.

Indica o género, selecionando uma das opgdes.

O Feminino O Masculino

Indica a tua idade selecionando uma das opgoes

O Tenho 12anos O Tenho 13 anos O Tenho 14 anos O Tenho 15 anos

Considerando a experiéncia que tiveste com os oculus de realidade virtual imersiva e interativa, gostarias de possuir um destes
dispositivos?

O sim O Nao

Considerando a experiéncia que tiveste com os oculus de realidade virtual imersiva e interativa, define, em poucas palavras o que é a
realidade virtual.

1 Ay B | I |2 E| % | @ uwr U S x| x

Indica o niimero aproximado de minutos que estiveste a experimentar/usar os oculus de realidade virtual imersiva e interativa ao longo
deste trabalho.

Ndo usar separador de milhares.

Relativamente ao tempo que estiveste a utilizar o simulador KingSpray, seleciona a opcao que mais se adequa a tua opiniao

Escolha... s

Utiliza 2 adjetivos, para classificar a tua experiencia com o simulador de graffitis Kingspray

1 Ay B | I EE| % S @@ wpw U S x x| = = =

Utiliza 2 adjetivos, para classificar a tua experiencia ao realizar um graffiti com latas de tinta em spray

1 A B|I = E| % § M@ wr| U S\ x x* = = =
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Relativamente a execugéo de um graffiti utilizando latas de tinta em spray.

Seleciona uma opgdo de acordo com o quanto concordas ou discordas de cada uma das afirmagdes abaixo.

Nem

Discordo Discordo  discordo, nem  Concordo Concordo
totalmente totalmente
concordo
Deu-me prazer reproduzir o Graffiti que planeamos. @ @) O O O O
O Graffiti realizado ficou de acordo com o planeado. @ O O ©) O O
Gostei bastante de usar o spray para pintar e tracar. ® (@) O O O O
Tive dificuldade em executar linhas de contorno. @ O ® O O O
Tive dificuldade em preencher os espacos com cor. ® (@) O O O O
Foi facil corrigir as incorregées ® O O O O (@]
Mobilizei gestt?s realizados corT\ "todo o corpo" (méo, brago, tronco e pernas) ® o o o o o
no tracado e pintura do Graffiti
10 " Relativamente & execucdo de um graffiti utilizando o KingSpray.
Seleciona uma opgéo de acordo com o quanto concordas ou discordas de cada uma das afirmacdes abaixo.
Nem
Discordo Discordo  discordo, nem Concordo Concordo
totalmente totalmente
concordo
Deu-me prazer reproduzir o Graffiti que planeamos. ® O O ©) O O
O Graffiti realizado ficou de acordo com o planeado. ® (@) O O O (@]
Gostei bastante de usar o KingSpray para pintar e traar. ® © O O O O
Tive dificuldade em executar linhas de contorno. ® ©) O (@] O O
Tive dificuldade em preencher os espacos com cor. ® ©) O O O O
Foi facil corrigir as incorreces ® O O @) O Q
Mobilizei gestc.Js realizados COn"l todo o corpo” (méo, brago, tronco e pernas) ® o o o o o
no tragado e pintura do Graffiti
1 " Seleciona uma opgao de acordo com o quanto concordas ou discordas de cada uma das afirmagoes abaixo.
. Nem
Discordo Discordo  discordo, nem Concordo Canicordo,
totalmente totalmente
concordo
Gostei de realizar um Graffiti com latas de tinta em spray. ® ©) O (@] O ©)
Gostei di li Graffiti através do Ki f los d lidad
ostel de realizar um Gra iti através do Kingspray, com oculos de realidade ® o o o o o
virtual.
12 " Seleciona uma opcao de acordo com o quanto concordas ou discordas com as afirmacdes abaixo.
. Nem
Daconia Discordo  discordo, nem Concordo concardo
totalmente totalmente
concordo
Sinto que me envolvi emocionalmente na realizagéo desta atividade. ® O O ©) O O
Esta atividade foi significativa na minha prestacao escolar. ® O O ©) O O
13 " Seleciona uma opgao de acordo com o quanto concordas ou discordas com a afirmacao abaixo.
. Nem
Drcords Discordo  discordo, nem  Concordo Concordo
totalmente totalmente
concordo
Penso que obtive melhores resultados ao utilizar o KingSpray O O O @ O
Fechar esta janela
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ANEXO 23 - INQUERITO 004

Questionario para avaliagao da atividade desenvolvida com o
Simulador KingSpray RV, sob a plataforma Meta Quest 2

Este questionario é anénimo e confidencial, todos os dados somente seréo utilizados no contexto desta pesquisa,
pelo que ndo deveras colocar a tua identificagdo em nenhuma das péginas. Este estd inserido no ambito do
projeto de investigagdo decorrente do Curso de Mestrado em Utilizagdo Pedagodgica da TIC, que o professor de
Educagdo Visual se encontra a frequentar. Assim solicito que respondas de forma sincera e espontanea a todas as
questdes aqui colocadas acerca da tua experiéncia com o simulador de Graffitis KingSpray

Local e data:
Informag6es Demograficas
Instituigdo: EB Santa Catarina da Serra
Nivél de Ensino: 3 Ciclo / 8° Ano de escolaridade
Disciplina: Educagéo Visual

[] Tenho 12 anos
[J Tenho 13 anos
Faixa etaria: [] Tenho 14 anos
[] Tenho 15 anos
[] Tenho 16 anos

. [] Masculino
Sexo: [] Feminino
[JNunca: nunca jogo.
Raramente: jogo de tempos em tempos.
Com que frequéncia o log P P

[] Mensalmente: jogo pelo menos uma vez por més.
[J] Semanalmente: jogo pelo menos uma vez por semana.
[[] Diariamente: jogo todos os dias.

costumas jogar jogos digitais?

Por favor, marque uma opcao de acordo com o quanto concorda ou discorda de cada uma das afirmagée abaixo.

Usabilidade (KingSpray)

Marque uma opg¢iao conforme sua avaliagao

Afirmagées : ENEm

Discordo Y discordo, Concordo

totalmente Dlzcorco nem Concotdo totalmente

concordo

O design é atraente, (mapas interfaces, graficos, lata de spray,
smartphone....... ). U U U U U
Os textos, cores e fontes combinam e s&o consistentes. O O O O O
Eu precisei aprender poucas coisas para poder comegar a
utilizar este simulador. U U U U U
Aprender a utilizar este simulador foi facil para mim. O O O O O
Eu acho que a maioria das pessoas aprenderiam a utilizar o
KingSpray rapidamente. O O O O O
Eu considero que é facil de utilizar. O O O O O
As instrugdes sdo claras e compreensiveis. O O O O O
As fontes (tamanho e estilo) utilizadas sao legiveis. O O O O O
As cores utilizadas no simulador sao reais. O O O O O
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Experiéncia do Jogador (KingSpray)

Marque uma opgédo conforme sua avaliagdo

= Nem
Afirmagdes Discordo discordo. Concordo
totalmente DiScerde nem Celicoree totalmente
concordo
A organizagéo do contetido ajudou-me a estar confiante de 0 O 0

que iria aprender com este simulador.

Este simulador é adequadamente desafiador para mim.

O simulador oferece novos desafios (novos obstaculos,
situagdes ou variagdes) com um ritmo adequado.

O simulador ndo se torna mondtono nas suas tarefas
(repetitivo ou com tarefas chatas).

Completar as tarefas deu-me um sentimento de realizagéo.

E devido ao esforgo pessoal que consigo melhorar o meu
desempenho no simulador.

Sinto-me satisfeito com as coisas que aprendi no simulador.

Eu recomendaria o KingSpray aos meus colegas.

Eu pude interagir com outras pessoas durante a utilizagéo.

O Simulador promove momentos de cooperagdo e/ou
competicéo entre os jogadores.

Eu senti-me bem a interagir com outras pessoas durante a
utilizag@o do simulador.

Eu diverti-me com o KingSpray.

Aconteceu alguma situagéo durante a utilizagdo (elementos do
simulador, ambientes, competigéo, etc.) que me fez sorrir.

Houve algo interessante no inicio, que captou a minha
atengéo.

Eu estava tdo envolvido a usuar a app que perdi a nogao do
tempo.

Esqueci-me do ambiente ao meu redor enquanto utilizava o
simulador de Graffiti.

O conteudo deste simulador é relevante para os meus
interesses.

Para mim é claro/evidente que o contetido do simulador esta
relacionado com a disciplina.

O simulador ¢ um método de ensino adequado para esta
disciplina.

Eu prefiro aprender com o simulador do que de outra forma
(outro método de ensino).

O simulador contribuiu para a minha aprendizagem na
disciplina.

O simulador foi eficiente para a minha aprendizagem, em
comparagdo com outras atividades da disciplina.

O KingSpray contribuiu para relembrar os termos da linguagem
especifica do graffiti.

Este Simulador contribui para que eu pinte graffitis de qualquer
género (throw-up; Bomb, 3D....).

o|o|o|jo|o|oD|jo|0|jOo|O0|O0|OoQoOo|oijoogooo|go|o|o

o|jo|o|jo|o|0|jOo|DO|jOo|O0|O0|O0O0O|D|Ogoo|olo|ogl o

o|o|o|jo|o|o|jo|bo|jo|o|Oo|jogo|oi|joggo|goa|o|o

Oo|/o|lo|o|b0|O0|O0|O0|O0|O0|O0|OOO|O|OQOOo|oo)|o|glo

o|jo|o|jo|o|o0|jo|bo|jo|o|jOo|ogo|o|jooggo g oa|o|o

Este Simulador permitiu-me criar varias solugdes gréficas.(cor,

transparéncia, degradé, linha continua, interrompida, O O O O O

quebrada, mista....)

E facil preencher grandes superficies com cor. Od O O O O

Este Simulador permite-me executar um graffiti rapidamente. O O O O ]

Tracei linhas com as espessuras que pretendia

(largas,médias...). U U o o o

Possibilita-me desenhar graffitis tdo grandes, como os reais. O O O O O
Pagina 2 de 3
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Satisfaz-me usar o KingSpray. O O (] O
Movimentei-me, fisicamente, no espaco (Mapa) de execugéo 0O 0 0
do graffiti.

O simulador possibilitou-me mobilizar varios gestos (todo o
brago, baixar/levantar...) enquanto pinto o graffiti.

O que mais gostaste deste simulador?

O que poderia ser melhorado?

Gostaria de fazer mais algum comentario?

=ltens!$E$11:$E$34

Muito obrigado pela tua contribuicéo!

Pagina 3 de 3
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ANEXO 24 - RESULTADOS DO INQUERITO 004 A TURMA UM

Experiénci r .
periéncia do Jogado F——
E § A organizagéo do contelido ajudou-me a estar confiante de que iria aprender com este 1 g 9 1
os simulador.
& Este si é paramim. Q1" 20 8 1
T i
2 O simulador oferece novos desafios (novos obstaculos, situagdes ou variagdes) com 1 R 3
a um ritmo adequado. 1
O simulador ndo se torna monotono nas suas tarefas (repetitivo ou com tarefas 1 6 1
chatas).
o
i3 Completar as tarefas deu-me um sentimento de realizagéo. <] 1
8
g
% E devido ao esforgo pessoal que consigo melhorar o meu desempenho no simulador. 5! 4
n
Sinto-me satisfeito com as coisas que aprendi no simulador. 8 1
° Eu recomendaria o KingSpray aos meus colegas. 6 1
Q=
]
‘E?' 'g Eu pude interagir com outras pessoas durante a utilizagéo. 2 NN 0
L a
i (o} promove de cooperagéo e/ou P entre os 2 5 N I 0
5o Eu senti-me bem a interagir com outras pessoas durante a utilizagao do simulador. 3 ] 0
2z 1
av Eu diverti-me com o KingSpray. 2 2
© Aconteceu alguma situagdo durante a utilizaga do si i 6 1
E competicdo, etc.) que me fez sorrir.
§ Houve algo interessante no inicio, que captou a minha atengo. 7 4
o
.g- Eu estava tdo envolvido a usuar a app que perdi a nogao do tempo. 4 1
2
< Esqueci-me do ambiente ao meu redor enquanto utilizava o simulador de Graffiti 1
o (ido deste si é para os meus interesses. [ 1
.3
K Para mim é i que o lido do esta i coma
,§ disciplina 2
% O simulador é um método de ensino adequado para esta disciplina. 2
[:4
Eu prefiro aprender com o simulador do que de outra forma (outro método de ensino). 1
O simulador contribuiu para a minha aprendizagem na disciplina. q
O simulador foi eficiente para a minha aprendizagem, em comparagao com outras
atividades da disciplina. 1
O KingSpray contribuiu para relembrar os termos da linguagem especifica do graffiti. 0
£ Este Simulador contribui para que eu pinte graffitis de qualquer género (throw-up; 1
s' Bomb, 3D....). ?
S Este Simulador permitiu-me criar vérias solugdes gréficas.(cor, transparéncia, 1
5 degradé, linha continua, interrompida, quebrada, mista....)
& 3
5 E facil preencher grandes superficies com cor. 1
g Este Simulador permite-me executar um graffiti rapidamente. 1
o
l§ Tracei linhas com as espessuras que pretendia (largas,médias...). 1
§ Possibilita-me desenhar graffitis tdo grandes, como os reais. 1
Satisfaz-me usar o KingSpray 2
Movimentei-me, fisicamente, no espago (Mapa) de execugao do graffii. 1
O simulador possibilitou-me mobilizar varios gestos (todo o brago, baixar/levantar...) 1
enquanto pinto o graffiti.
= Discordo fortemente Discordo = Indiferente Concordo = Concordo fortemente
Usabilidade Mediana
O design é atraente, (mapas interfaces, graficos, lata de spray, 10 1
; smartphone....... )i
Os textos, cores e fontes combinam e sao consistentes. 10 1
8 | Eu precisei aprender poucas coisas para poder comegar a utilizar 1 6 1
L este simulador. -
; Aprender a utilizar este simulador foi facil para mim. 8 I 1
Eu acho que a maioria das pessoas aprenderiam a utilizar o
2 % 9
KingSpray rapidamente. B2 1
Eu considero que é facil de utilizar. 1 A 1
As instrugdes séo claras e compreensiveis 10 || 1
As fontes (tamanho e estilo) utilizadas s3o legiveis. 6 [—e— 1
As cores utilizadas no simulador séo reais. 4 [ e | 1

= Discordo fortemente Discordo = Indiferente Concordo  ® Concordo fortemente
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ANEXO 25 - RESULTADOS DO INQUERITO 004 A TURMA DOIS

Experiéncia do Jogador

Mediana

anga

& omanizagio do conieddo apdou-me a esar conflanie de que ida apender _
com esie simulador.

Deaafio | Ganfl

Edie simubder ¢ adequadamente desafiadar para mim. {0008 I ] L]

B e e e R | 5
004 UM A imis adequado.

Satlsfagio

O amulador ndo se torna mondlono nas suas tanefas (epetitive cu com tancfas
chalas), A —— | I

Completar as tarefas deu-me um sentmenio de realzagio.

E dewvidn ao esfomgo pessoal que consigo melhomr o med desempenho no
smuladar.

Sinic=me slisfeln com as colsas que aprendl no simulador.

-

Intaragao
soclal

Euw recomandadia o Kng3pmy acs meus cokgas.

EL Pk INber agin G0N DU 26 PO 5005 Guranbe: @ Ll 7o &0

0 SEmulador promove momenios de moper agle efou compelicde enine os

Hver
sho

Eu senil-me bem a Iniemgircom ouims pessoas dumnie a uilizagio do
simuladar.

Eu dieri-me com o KngEpray.

ale o palra -

Atengha forata

BAuconbec e @l guma S aclo duranbe @ w2 o (s emenics do smukador,
ambienies, compelivde, eic.) que ma fez sorrr.

Houve algo Inieressanie no nico, que capiou a minha aiengio.

Eu edava 8o envaldo a usuara app que perdia noglio do fempo.

Esguecime do amblenbe a0 me nedor enguanio uillzera o simuadon de
St

= s | pa

Relavincla

0 contedde deste slmulador & nel, t para os maeus (nk

Fara mim & darodevidente que o contedde do simulador estd relacionade com a
disciplina

O nekaaor & L Mena e G NG e Ko Par e5ia s plna

Eu poedon anrender Lom o Seador Do que de ouim jorma oo mddodo de
ensini).

[ Y

-

Parcopgio de Aprandizagem

O simuldor eonirbuly par a minha aprendizagem na dsciplina.

O simukador fol aficients para & minha aprandEagem, om cmpar g aom
oitras aliWdades da disoping.
O HngSpmy conirbulu pana reembrar os lemes da inguagem espedfca do
[ - ul]
Estiz Simulador confribal para que e pinle grafiiis de qualquer génena {Ihrow-
up: Bomb, 30...].
Esli Snsdador penmililme car vanas solugies rafines (cof, ransnartnea,
dirgrade, inha continig, Inemompida, quabrada, sista. )

E fadl preencher grandes superdides com cor

Esle Eimundor pesnitene eneofar um el rdpdamenie.
Tracel linfhiss com as espossunes gue pretenda (angas. mddas.. |
Possiblia=me desenhar graffiis e grandes, como os reals.
Eaisfaz-me usaro KngEpray

Mowimantal-ma, fslcamante, no espage (Mapga) de ewougdo do grafil.

O simad adir pos sibd lousmee moblzar wiros gesios {lede o brago,
babardevanar. .. | enguanio pindo o graffd.

S s pa e

=

= Discanda fariemente Disoorda = Indifennie Conoorda = Concordo fodemente

[

Usabilidade

Eatatica

O design & atraentz, (mapas interfaces, praficos, lata de spray, h
smartphone....... i

(s textos, cores e fontes combinarn e 530 consistentes. 41 INEN ]

Eu precisei aprender poucas coisas para poder comegar a
ufiizar este simulador. N &

Aprender a utilizar este simulsdor foi facil para mim.  gIIE 11

Euacho que a maoria das pessoas aprenderiam a uwilizar o
KingSpray rapidamente.

Eu corsidem que & facil de utilizar. g 1"

As insrugdes 550 darss & compreensivas 41 0ETT ]

Azascinildade | Dperabliidade | Aprendiziblidade

As fontes (tamanho e estilo) uilizadas 530 legieis. 41 &1 10

Asmuﬁadasms.nd&ﬂus&nmas_ 5

=
=

= Digcordo fortemerts Discords  « Indifamma Concords  w Concarda fofamanta
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ANEXO 26 - RESULTADOS DO INQUERITO 004 A TURMA TRES

Experiéncia do Jogador

Mediana
E g‘ A omanimedo do conleddo audou-me a esar mnfiane de que ida apender 10 — 1
el COm eslt simuladorn,
E Ege simukidar & adequadamenia desafiador para mim. i0 | ] 1
E T ST GHROE WIS DRSS (s OO 0, S O O I g e ey B —— 1
com um fime adeguado.
O smulader ndo se lorna mendions nas suas larelas frepeliive ou com lanelas
chalag). 1/ - 14 [ | 1
% Compleiar as larefas dey-me um senlimenio de realzagio. Q000 DRI 12 I 1
E devido ao esfomo pessoalque consigo melhomr o meu dessmpenbo no I
E smuladar. . = 1
Snio-mae salisfelo com as colsas que aprendl ne simulador, 18 | 1
- Eu acomandana o KngSpray acs maus coagas. i0 I 1
E"ﬁ L Pk Inbar @i o0 Ui 2 P 0o O anie @ utliZa &0 1 e B I 0
‘E = O Smulador promove momanios de moperacio a'ou compaetiodo enine os 5 I e I b
Eu sznil-me bem a inlemgiroom ouims pessoas durmanie a uliizagio do e
Eg smuladar. t 2 B — 1
E = Eu divadi-me com o KingSpray. a I — 1
Juconbece ol g Sibusclo duranibe: @ wil | 8o (o errenios. do [ mukador, Ny Em B I 1
g ambienles, compelicdo, alo.) que me fez or
§ Houve age inieressanie na nicio, que caplou a minha alengia. 17 [ ] 1
a
% Eu esiava ido envokido a usuara app que perdia noglo do fempo. B | ] 1
= Emlawmmﬂmmnmmfmmmmo:lnm e 90— B — 1
0 conbedde desie simulador & relevanbe pam os meus interesses. (10 D E— B | ] 1
= N
o Parma mim & damdevidente que o conteddo do simulador estl relacicnade com a T
'E disznling o a3 4a 1
E O sinuasdor & L melbcdo de el no adegusdc para eska discipina. (N i0 | 1
Bl peeom aprender 0 @ Smadar 00 G O O R D O e e ey 8 s 1
ensing).
O Eimuldor conlribuiu pam a minha aprendizagem na dsciplina, Q007 I g I 1
0 simulador ol efickenie para a minha agrendizagem, em comparagle com N 10 T 1
ouiras ativdades da disdpina.
0 KingSpray conir bulu para relembrar os lemos da inguagem espedfca do o 11 s 1
E Esbe Simukador coniril para gue e pinle grafilis de qualquer génen {Hhnow: ) & I— 1
upc Bomb, 30 ).
!‘ Esie Snvdador permitiu-me char winas sougoes s, [cof, ransparknoa, g s q
i degradé, inha oondnua, intermomrpida, quabnada, smista. ) :
5 E fadl preencher grandes supeides com o a I 1
2 Esie Somundar DESIEE EVemtar U gEitt randamene. (0020 T 1" | 1
-3. Tracal linhias com as espossiras gue pretenda fargas medas .| i0 IR 1
[-%
§ Pesibila-me desanhar graffits (3o grandes, come os reaks. B [ | 1
a
Salsfaz-me usaro KingSpray 10 I E— 1
Movimeniei-me, fiscaments, ne espage (Mapa) de escugle do grafmi, a | 1
O sinudador poe s finu-mae mobiizar winos gesios (nde o bragn, 11 1
E—
babardavaniar. .. | enquanio pinko o grafft.
= Discordo forlemenie Discorda = Indifennie Concorda = Concordo fodemente
Usabilidade Mediana
0 design & afraente, (mapas interfaces, graficos, lata de spray, 1) I 1
g smartphone....... i
= . a .
w Os textos, cores e fontes combinam e 530 consistantes. B ] 1
Eu precise aprender poucas oolsas Fara poder cOMEara. gy G 6 ——
g wiillizar este simulador.
E Aprender a utilizar este simukdor foi facil para mim, g9 @ B ] 1
E_ Eu acho que a maioria das pessoas aprenderiam a utilizar o a8 W . 1
e KingSpray rapidamente.
g Eu corsidem que & facil de wtilizar. 497 DS 10 I 1
E i
g A3 insrugbes 550 claras e compreansivais 44 [0ETT 10 ] 1
5 Az fontes (tamanho e estilo) uflizadas 530 legiveis. 10 ] 1
i A5 cores uiilizadas no simulador 550 reais. 10 ] 1

» Discordo fortemente Discordn  » Incifemme Concordo

» Conoarda faremente
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ANEXO 8 A - RESULTADOS DO QUESTIONARIO 001

segunda, 17 de abril de 2023 as 02:14

Respostas submetidas: 50

Questdes: 8
Questéo Resposta
S
Indique o seu Rapaz Raparig
género a
NUmero 32 18
Percentagem 0,64 0,36
Indique a sua idade | 12 anos | 13 Anos | 14 15
Anos | Anos
Namero 0 33 16 1
Percentagem 0 0,66 0,32 |0,02
Possuis alguns Sim Nao
6culus de realidade
virtual?
NUmero 2 48
Percentagem 0,04 0,96
Ja tiveste alguma Sim Né&o
experiéncia de
Realidade Virtual?
NUmero 16 34
Percentagem 0,32 0,68
Caso tenhas tido Oculus | Oculus | Ocul |HTC |Playst | Samsung | Oculos | Oculos | Outr | ***Nu
alguma/s Rift Go us Vive |ation | Gear VR |de de 0s nca
experiencia/s de Ques VR Realidad | Realidad usei**
Realidade Virtual t e Virtual | e Virtual *
seleciona o com com
dispositivo que Smartph | Smartph
utilizaste one one e
comando
NUmero 2 0 2 0 4 0 3 0 8 34
Percentagem 0,04 0 0,04 |0 0,08 |0 0,06 0 0,16 |0,68
Sabes o0 que é Sim Né&o
Realidade Virtual?
45 5
0,9 0,1
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Indicaum graude |1
desejo/curiosidade
relativamente a
conhecer e
experimentar
realidade virtual (1
corresponde a
nenhuma
curiosidade e 5
enorme
curiosidade)

Descreve em poucas
palavras, o que
podera ser "realidade
Virtual."

Realidade virtual € uma forma de ver o mundo mas de outra perspetiva.

A realidade Virtual € um mundo online em que nés podemos escolher o que se
passa nesse mundo

Realidade virtual é ver o mudo em uma plataforma visual diferente

E uma visdo em mundo real de um jogo/filme em 3D

Realidade virtual é tipo um mundo que vocé acha que esta dentro e vocé controla o
personagem na 1 pessoa

E guando nés observamos uma coisa e ela parece que fica em 3D

Nunca usei realidade virtual, mas o que eu ja vi e 0 que eu acho é que entras num
mundo de imaginagdo com jogos, fantasias e maravilhas

Realidade virtual é quase um "mundo" digital 3D, conseguindo ver outras pessoas
como se fosse quase pessoalmente dentro desse mundo, sendo assim possivel
fazer varias coisas.

"Realidade virtual" podera ser um novo "mundo" diferente do que vivemos, neste
caso um mundo virtual.
Uma realidade que podera ser apenas imaginagdo ou até verdade.

A realidade virtual pode ser uma realidade em que possas imaginar que esta a
acontecer, dentro de uns 6culos, mas na realidade ndo esta a acontecer a ndo ser
que estejas a imaginar.

Para mim realidade virtual € um aparelho onde tu jogas dentro dele

A realidade virtual € uma forma de nos transportar para outro "mundo".

A realidade virtual é para imitar a vida real

3d passo onde nds estamos quando usamos oculos da realidade virtual, podemos
dizer que realidade virtual € mundo do computador e no final realidade virtual é
computador, que esta no outro nivel.

A realidade virtual € um jogo em realidade aumentada

Oculos d&o a capacidade de ver coisas em 3D

Realidade virtual € um dispositivo que nos permite ter uma simulacéo real de estar
num jogo ou num video

Uma coisa de outro mundo

E nds estarmos dentro do que estamos a jogar ou a fazer.
Parece que estamos a viver dentro daquilo através de uns éculos.

Podemos observar coisas nunca antes vistas

Podera ser imagens visuais

Muito fixe e divertida

Mostrar imagens com gréaficos muito bons

Realidade virtual € um "mundo” virtual, que parece verdadeiro, e da para fazer a
rotina normal.

Eu acho que realidade virtual € uma tecnologia que nos permite ver e "viver" as
coisas em 3D

Acho que sei 0 que é a Realidade Virtual mas ndo sei como explicar...
Acho que é uma tecnologia que serve principalmente para ver imagens 3D e
interagir com elas

Nao sei explicar

Sao uns 6culos que te “levam” para outra dimenséo

Realidade Virtual a meu ver parece um mundo que podemos visitar e experienciar
sem estar no local presencialmente, sem quais quer problemas!
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Descreve em poucas
palavras, o que
podera ser "realidade
Virtual."

Realidade virtual € uma forma de ver o mundo mas de outra perspetiva.

Para mim realidade virtual é uma realidade criada através de aparelhos electrénicos
para criar ilusdes para que possamos ver coisas que ndo estdo em 3D a nossa
frente

O mundo em 3D

Ver o mundo de maneira diferente

Realidade virtual € como se fosse tudo real, como se tivéssemos num sonho, como
se tivéssemos a ver nés proprios sem os 6culos

Opcdes de visualizacao diferentes de videos, permite vé-los em 3 dimensbes

Uma realidade diferente

Uma realidade onde estamos noutro "mundo” podendo estar por exemplo numa sala
na realidade mas em marte no virtual sendo uma boa forma de entertenimento.

PS: Ready player one é um bom filme onde quase tudo se passa em realidade
virtual

Poderéa ser uma coisa que esta ao longe e nds vemos ao perto

Um mundo feito de tecnologias

Uma realidade ficticia que nédo existe mas que parece real com os éculos de
realidade virtual

E quando se tem uns oculos e parece que estamos a ver a nossa frente o que esta
|4 a acontecer mas estamos a ver por um ecréd

E como se estivesse mos dentro de um jogo por exemplo

E uma realidade artificial

Visualizagéo do mundo em 3D

A realidade virtual para mim é algo real mas através do mundo digital

Realidade virtual é outro mundo onde podemos fazer o que quisermos

Realidade virtual € uma simulagéo gerada por computador que permite que as
pessoas interajam com um ambiente artificial e se sintam imersas nele como se
fosse real.

A realidade virtual poderia ser um sitio igual a terra mas apenas tu estas la e podes
fazer o que quiseres.

Ver algo como se fosse real mas que pode nem existir.
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